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Modely CanoScan N1240U (1200 x 2400 dpi), N670U a N676U 
(oba 600 x 1200 dpi) jsou důkazem toho, jak jednoduchým způsobem 
se může spojit neobyčejný design s nejnáročnějšími požadavky 

na kancelářskou techniku. 


Pro systém "OARE" jsou již dávnou minulostí časově náročné korekce 
obrázků, protože dnes k tomu stačí tři tlačítka "EZ", která zajistí snadnou 
a pohodlnou obsluhu. 


Ultratenký tvar a připojitelné příslušenství ušetří spoustu místa 
a navíc umožňuje skenování dokumentů i ve svislé poloze. 
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ČLÁNKY PREVELI 


m DYNASTY WA 

m VAMPIRE NIGHT 
m HERDY GERDY — 
m DRAKAN 2 

m KESSEN II 


PSe RECENZE 


038 FINAL FANTASY X 
Zevrubný rozbor generačního 
skoku v sérii Final Fantasy. Desátý 
díl je připraven na evropský start, 
proto OPS2 věnuje vysoce očeká- 
vanému RPG zvýšenou pozornost. 


044 MEDAL OF HONOR: FRONT- 
LINE 
Nový díl pečlivě rekonstru- 
ovaného FPS s reáliemi druhé 
světové války vyjde exkluzivně 
na PS2 u příležitosti 58. výročí 
vylodění spojeneckých vojsk 
v Normandii (v červnu). Česká 
redakce OPS2 měla již teď 
příležitost okusit MoH: Frontline 


010 PODROBNÝ OBSAH 

010 2002 FIFA WORLD CUP 
014 BLOOD OMEN 2 

016 STAR TREK: ELITE FORCE 


017 SOLDIER OF FORTUNE: 
GOLD 


018 SHADOW HEARTS 


019 JADE COCOON 2 


ledává a neomezuje se na pa- 
pouškování tiskových 
prohlášení. 


034 PS2 INTERVIEW 


Exkluzivní rozhovory s nej- 
význačnějšími osobnostmi svě- 
ta videoher jsou nedílnou 

a pravidelnou součástí OPS2. 
Sérii symbolicky zahajujeme 

s hlavními tvůrci konzole Play- 
Statione2, s Kenem Kutara- 
gim (hardware, ředitel celého 
projektu) a Teiyu Gotem (de- 
sign konzole a periferií). 


082 INFO O PŘEDPLATNÉM 


vlastními smysly. RUBRIKY OPSM2 
059 PODROBNÝ OBSAH 048 VEXX 088 MÉDIA 
Nenápadně ohlášená temná 004 EDITORIAL Mapujeme novinky v oblasti 
060 VIRTUA FIGHTER 4 plošinovka od Acelaimu působí na n DVD filmů a hudebních CD. 
066 ICO první pohled nesmírně přitažlivě. 005 OTVÍRÁK: Vypichujeme zajímavosti na 
Natolik, že jsme si domluvili WIPEOUT FUSION internetu a všímáme si i po- 
069 DRAKAN 2 i návštěvu vývojářského týmu. Nevšední pohled na vybranou zoruhodných počinů 
videohru. vytištěných na papíře. 


070 
074 
077 
078 
081 
082 
084 


MAXIMO: GHOSTS OF GLORY 
DYNASTY WARRIORS 3 
KESSEN II 

JEDI STARFIGHTER 

PIRATES 

VAMPIRE NIGHT 

HERDY GERDY 


053 EA SPORTS BIG 
Soubor textů si klade za cíl před- 
stavit novou koncepci svě- 
toznámých tvůrců sportovních her, 


EA Sports, jejichž poznávacím zna- 


mením je slůvko „BIG“. 
Informujeme o titulech v přípravě 
a hovoříme s otcem myšlenky 
sportovní nadsázky pro PS2. 


006 OBSAH DVD 
Kompletní průvodce hratelnými 
demy a videoukázkami 
přibaleného disku 


021 TNT 
Rubrika nejzajímavějších zpráv 
uplynulého měsíce. OPS2 infor- 
mace o novinkách aktivně vyh- 


092 FINISH 


Nechtěli jsme, aby poslední 
stránky našeho časopisu 
vyšuměly do prázdna. Rubrika 
Finiš představuje originální 
mix komentářů, anket, his- 
torických exkurzů, přehledů 

i nevážně pojatých experi- 
mentů. 
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„Který z časopisů 
věnujících se konzoli 
PlayStatione2 

vám přináší každý 
měsíc hratelné 
demoverze her?“ 


P TN 
PO UZÁVĚRCE 


Jen v rychlosti o poněkud 
techničtější záležitosti. Jelikož OPS2 
je licencovaný časopis rodící se za 
přispění trojúhelníku Sony, Future 
Publishing a Vogel Publishing, nejde 
vše tak rychle, jak bychom si 
představovali. Náš původní záměr 

- balit Demo DVD do odpovídající 
DVD krabičky - není na základě 
smluv zatím možné uskutečnit. 
Věřte, že děláme vše, co je v našich 
silách, abychom vám během 
několika měsíců mohli přinášet DVD 
v odpovídající kvalitě balení. 


Tato speciální edice hry lco, kterou vidíte na 


PlayStation: 
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REDAKCNI ROZJIMANÍ 

Začít vydávat nový časopis v dnešní době, 
A) kdy v celé Evropě (Českou republiku nevy- 

jímaje) prochází všechna vydavatelství ob- 
rovskou krizí, je buď bláznovství, nebo odvaha, projekt 
odsouzený k velice rychlé záhubě nebo... Celá redak- 
ce a vůbec všichni lidé podílející se na přípravě Ofici- 
álního PlayStatione2 Magazínu-CZ, jak zní přesný ná- 
zev, doufají, že tento časopis bude patřit do skupiny 
„po třech tečkách“. Do skupiny úspěšných, novátor- 
ských a čtenáři vyhledávaných magazínů, udávajících 
směr ostatním. Že malinko přeháním? Ne ne, vždyť 
kdo se už dnes může pochlubit stálou DVD přílohou? 
Který z časopisů věnujících se konzoli PlayStatione2 
vám přináší každý měsíc hratelné demoverze nejno- 
vějších her? Nikdo. 

Tedy, nikdo do včerejška. Dnes končí etapa na- 
šich životů bez oficiálního magazínu pro 
PlayStatione2 a od této chvíle už se můžete každý 
měsíc těšit na sto stran exkluzivních informací, novi- 
nek, preview, recenzí a návodů ze světa PS2 a vedle 
toho samozřejmě i na DVD nabité hratelnými a nehra- 
telnými demoverzemi. Speciálně tady asi není nad 
čím dumat. Co si budeme namlouvat, můžete si číst 
stovku recenzí o jedné hře stále dokola, koukat na ob- 
rázky týden každou noc před usnutím, ale nejlepší 
úsudek si stejně uděláte až poté, co si ji na vlastní ků- 
ži vyzkoušíte. Byť i jen z demoverze, v pár desítkách 
minut nebo několika úrovních. U nás si nemusíte 
o hrách jen číst, s námi je můžete i hrát. 

Ač se vám může zdát, že český oficiální magazín 
pro PlayStatione2 začal vycházet poněkud zpožděně, 
skoro rok a půl po uvedení konzole PS2 na náš trh, 
věřte, že i přesto je Česká republika první z „distribuč- 
ních trhů“, evropských států bez přímého zastoupení 
SCEE, kde OPS2 startuje. Stálo to mnoho úsilí jak na- 
še vydavatelství, tak především Sony Czech. Doufá- 
me, že to nebylo nadarmo. Užívejte si života, užívejte 
si (0)PS2. 


Jan Herodes 


fotce, může být vaše, když právě vy pošlete ten 


nejzajímavější dopis na adresu redakce 


PlayStation2, Sokolovská 73, Praha 8, 186 
21, nebo elektronicky na dopisy.ops2©vogel.cz. 


SPECIÁLNÍ EDICE ICO OBSAHUJE: 


hru Ico, pohřební svíčku Ico a CD 


s nejrůznějšími obrázky, artworky 


a informacemi. Celé je to navíc zabalené 


v docela fajn krabičce. Rozhodující pro některé 


z vás může být fakt, že tohle nelze získat 
v žádném z obchodů v ČR. 


OTVÍRÁK 


WIPEOUT FUSION 


M 


UPEUOUT FUSON 


„ Analytická geometrie ve službách fantazie 


Na obrázku vidíme přímý hi-resový výstup z počítače 
programátora grafiky WF. Konkrétně jde o scénu 

Z prostředí Alca Vexus plného tropických porostů a vo- 
dopádů. Looping antigravitační tratě se noří do budo- 
vy mexického chrámu. Máme tu přírodní útvary, ka- 
menné stavby i samotnou trasu. Pro lepší znázornění 
struktury obrazu jsme jej prolnuli s toutéž scénou, 
ovšem pouze v orientačně stínovaných polygonech 
bez textur. 
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k = hratelná dema 


MICO 
m MAXIMO k 
m JEDI STARFIGI 
u DYNASTY WARRI 
m VAMPIRE NIGH 
m HERDY GERDY 
m DRAKAN 2 

m KESSEN 


Je zde první číslo našeho Oficiálního 
PlayStation 2 Magazínu, a tak se sluší 
představit onen roztomilý stříbrný kotou- 
ček, který bude tvořit nedílnou součást 
všech vydání. Ano, tušíte správně, jedná 
se o DVD přílohu, kterou již více než rok 
p 
společností Sony. 


ravuje tým OPS2 ve spolupráci se 


Nejdůležitější částí našeho DVD jsou 


rozhodně hratelné demoverze - je sice 


pěkné si o hrách číst, ale mnohem lepší 
obrázek si každý čtenář udělá, když si je 


vyzkouší na vlastní kůži. Sem tam se ně- V čem je tahle hra originální? 


jaké demo objeví přiložené k plnohod- To můžete zjistit sami... 
notné hře, ale právě Oficiální PlayStation 
2 Magazín je jediným pravidelným zdro- 
jem hratelných demoverzí pro majitele 


PS2. Do prvního čísla jsme připravili DOT NAD 
OVLÁDÁNÍ 

Lstick - pohyb 

R-stick - rotace pohledu 


hned šestici dem - k největším trhákům 


rozhodné patří netradiční „pasácká“ ad- 


ventura Herdy Gerdy od Core Design, těs- : © - skok 

ně následovaná FPS legendou Half-life : © -mení 
je : © - používání předmětů 

a kouzelnou plošinovkou Maximo od : : (© -běh 


Capcomu. Za povšimnutí stojí rovněž jíz- ho + | k ©- chůze M 
da na drakovi v akční adventuře Drak- jo 
kan: The Ancients' Gates i dvojice akcí ve 
východním stylu - Dynasty Warriors 3 

a Godai: Elemental Force. 

Kromě hratelných ukázek her je na s 
přiloženém DVD možné nalézt i řadu HRATELNÉ DEMO +1 
atraktivních videopreview připravovaných 
titulů - tentokrát půjde o takové pecky, 
jako Deus Ex, ICO, Stuntman, Virtua Figh- 
ter 4 a mnoho dalších. To však ještě není 


HERDY GERDY 


Vydavatel: EidosTyp hry: simulátor pasáka Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1 


konec, v poslední rubrice, nazvané Ex 


tras, se budou měsíc co měsíc objevovat 


zajímavé materiály, které sice nepatří do HRA 

předchozích dvou kategorií, ale rozhodně Originální. Tak by se dala jedním slovem charakterizovat „pasácká“ hra od Core Design. V roli 

stojí za zhlédnutí, To je koneckonců i pří- mladého pasáka Gerdyho musíte nasadit veškerý důvtip, abyste splnili náročné „naháněcí“ 

pad malého ohlédnutí za historií série Fi- úkoly a zachránili jak svou vesnici, tak celý zbytek světa. Svérázná grafika podobná kresle- 

nal Fantasy v tomto čísle. ným filmům, nápadité levely a propracovaný ekosystém - to jsou hlavní důvody, proč je Her- 
Doufáme, že se vám bude naše pra- dy Gerdy považován za nejoriginálnější hru, která se za poslední dobu na PS2 objevila. 

videlná DVD příloha líbit. Do budoucna 

chystáme i několik dalších překvapení, DEMO 

ale o tom raději až někdy příště... AŽ se demo nahraje, stiskněte B a poté na další obrazovce ©). První úkol je jednoduchý 


Vaše redakce tutorial, ve kterém stačí nahnat doopy do ohrady. Pak pokračujte za červenou šipkou do dal- 
šího levelu, kde se poprvé objeví gromp. Snažte se ho nalákat, aby vás začal honit - jedině 
tak máte šanci chytit jej do speciální pasti (pozor, aby se mu do cesty nepřipletli doopové, se 


P.S. Ovládání DVD menu je velmi jedno- kterými by udělal krátký proces). Pak opět zažeňte staré známé do ohrádky. Demo se auto- 


duché - tlačítky V se vybírají jednotli- 
vé kategorie (hratelná dema, videa...), 


maticky ukončí po deseti minutách hraní, takže si můžete užít pasácké práce ještě v dalších 
levelech. I 

k výběru jednotlivých titulů v rámci 
příslušné sekce slouží tlačítka © > 
a © pro potvrzení. Občas je nutné po 
skončení dema PS2 resetovat. 


Nezapomeňte, že toto DVD funguje : ž 
Zaujalo vás demo? 


i ! voze xe z z Pi 
ON Nezapomeňte si přečíst naši recenzi o pár stránek dále! 
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HRATELNÉ DEMO +3 


DYNASTY WARRIORS 3 


Vydavatel: THO Typ hry: akční Datum vydání: březen Počet hráčů: 1-2 (v plné verzi 1-2) 


HRA 

Do prostředí starověké Číny vás zavede pokračování legendární akční hry, která 
doprovázela vydání PS2. V nejisté éře tří království budete muset vzít na svá bed- 
ra úlohu neohrožených válečníků, kteří na bojišti kosí jednoho nepřítele za dru- 
hým. Velkou výhodou DW3 je zejména multiplayerový mód. 


OVLÁDÁNÍ 

Lstick - pohyb 

© - útok/skok/nasednutí na koně 

© - powerup/magie 

A - útok 

© - útok s otočkou 

CBD - režim střelby lukem 

- návrat kamery za postavu 

CB - přepínání režimu mapy 

(© - zobrazení/skrytí ukazatelů 
energie nepřátel 

B= - pauza / mapa 


DEMO 

V tomto demu mohou Dynasty Warriors 3 okusit až dva hráči najednou. Jakmile 
se nahraje, stiskněte ©, vyberte „Free mode“, opět stiskněte © a už jste v Číně 
roku 255 našeho letopočtu. Tlačítky €-—> si vyberte postavu z nabídnuté trojice, 
na další obrazovce pak pomocí 44 a © vybavení. Najeďte na položku „Start“ 

a opět stiskněte ©. V samotné hře máte deset minut na zničení co možná nej- 
většího množství nepřátel, kteří se objevují na mapě jako červené tečky. Vyplatí 
se proto zamířit tam, kde jich je nejvíce pohromadě. [1 


Legendární akční pecka z PC konečně na PS2... 


HRATELNÉ DEMO +2 


HALF-LIFE 


(VU 


Vydavatel: Vivendi Universal Typ hry: FPSY Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-4) 


HRA 
Špičkový vědec Gordon Free 
nové práci opravdu špatný den. Rutinní experiment 


bude mít ve své 


se zvrtne v neočekávaný sled událostí, které většinu 
lidí v podzemí přísně tajné výzkumné stanice Black 
Messa příliš nepotěší. Cesta ven z běsnícího pekla 
však nebude jednoduchá... 


DEMO 

Po nahrání stiskněte © a poté si tlačítky t4 

a © zvolte úroveň obtížnosti. Na začátku musíte 
sejít dolů do laboratoří a podle instrukcí spustit ex- 
periment. Po menší „nehodě“ začne Gordonova 
zoufalá cesta na povrch. V tomto masivním demu 
se dostanete do tří různých oblastí základny Black 
Messa, nebude chybět střelba z brokovnice či auto- 
matu ani vrhání granátů. I 


1 z dema se dá poznat, že jde o velmi dobrou hru. 


OVLÁDÁNÍ 

Lstick - pohyb 

R-stick - pohled 

© - používání předmětů 
© - přepínač zaměřování 
A - nabíjení 

A) - baterka 

(B - primární útok 

(8 - skok 

(CB - sekundární útok 

(© - přikrčení 

„R3“ - centrování pohledu 
© - volba zbraní 

TY - volba předmětů 
= - pauza 


PlayStation.c 007 


PlayStation.e »E 


own ENZE 


VRTUH 


HRATELNÉ DEMO 44 


MAXIMO 


Vydavatel: Capcom Typ hry: plošinovka Datum vydání: duben'Počet hráčů: 1 


HRA 

Modlitby veteránů legendárních Ghosts'N Goblins byly vyslyšeny a na PS2 
konečně zamířila hra s velkým H - 3D plošinovka Maximo. Zlý čaroděj využí- 
vá svých nekromancerských schopností, aby s armádou nemrtvých získal 
vládu nad celou zemí. Zastavit jej - ve stejnojmenné komiksové hopsačce - 
může jen Maximo. 


DEMO 

Stiskněte © a spustí se demo, ve kterém je celý první level hry, Máte pět 
minut na to, abyste se dostali co nejdál, takže rychle na věc. Cestou sbírejte 
mince, tlačítkem © vybírejte klíče z otevřených truhel a spodním švihnutím 
mečem ukládejte pozici na checkpointech. Dejte si pozor na díry s lávou 

a snažte se získat hořící meč, se kterým se vám bude lépe bojovat. [I 


: OVLÁDÁNÍ 

2 Lstick - pohyb 
(útok s otočkou - ©) a pohyb do stran) 
© - skok 
© - hození štítu 
© - švih mečem / akce 
©) - švih mečem přes hlavu 
(seknutí spodem - ©, ©, A) 
CB - pohled postavy 
B - pohled zpoza postavy 
CB - blokování štítem 
(a - přikrčení 
8 - menu dovedností 
© - pohyb v menu 


7 
$ 


HRATELNÉ DEMO 45 


DRAKAN: 
THE ANCIENTS"' GATES 


Vydavatel: SCEE Typ hry: adventure Datum vydání: březen Počet hráčů: 1 


HRA 
Kdysi idylická země Drakan, kterou od nepaměti chránili mírumilovní OVLÁDÁNÍ 


x É 8 % Z Lstick - pohyb postavy 
draci, upadla po útoku armád temného společenstva do chaosu -stick - ovládání směru letu (Arokh) 


a beznaděje. V roli sličné bojovnice Rynn musíte nasednout na draka pohled (Rynn) 

Arokha a vyřídit si to s temnými silami ručně. Gejzíry ohně z dračích © - let dolů a sesednutí (Arokh) 
od: A ; kotrmelec (Rynn, v kombinaci 
úst vám budou platným pomocníkem. s pohybem) 

© - ohnivý dech (Arokh) 


DEMO blokování (Rynn) 
iskné í po řek 4 Ň © - fireball (Arokh) 
Stiskněte © a spustí se demo, na jehož začátku letí Rynn na drakovi. útok zblízka (Rynn) 


Na obrazovce se objeví instrukce, které vás seznámí se základy ovlá- © - let nahoru (Arokh) 

jede 7 : K = : i blokování (Rynn) 
pů jé sv i a zničit velitele Wartoků, Snotmawa, ale bez m - rotace předmětů (Rynn) 
lítého boje to nepůjde - cestu k němu brání několik nepřátelských (© - přivolání Arokha (Rynn) 
draků. Až najdete vchod do podzemí, sesedněte a pokračujte dál po B - výběr cíle (Arokh) 


% : db 5 ný 8 B= -pauza 
svých. Magie se aktivuje z inventáře tlačítkem ©. © jnventář 
= 
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video previeu- 
Malý pohled do budoucnosti PS2... 


VDED +1 VDEO +2 VDED +3 


HRATELNÉ DEMO +6 DEUS EX ICO STUNTMAN 


(5 (0) D Al “ Vydavatel: Eidos Vydavatel: SCEE Vydavatel: Infogrames 
u 
PC 


vynesli originální first-person Zaujala vás naše recenze této netradiční Rychlá auta, ďábelské kousky a atmosféra 
RPG střílečku Warrena Spectora do ne- adventury? Pak přijměte další malou slavného Hollywoodu - vše z pohodlí vlast- 
bes, a tak není divu, že se i vydání PS2 ochutnávku skvělé atmosféry ICO v po- ního obýváku. V tomto čísle se můžete po- 
verze setkalo s velkým ohlasem. Kromě době vynikajícího traileru. Je vidět, že vý- kochat prvním videem ze Stuntmana a už 


hutné recenze v pří čísle si můžete vojáři stále dovedou dělat originální teď můžeme prozradit, že do budoucna 
prohlédnout už nyní její trailer. ne chystáme exkluzivní hratelné demo. 
Ř 10 RCE Player 1 2 E2,204,990 | F 


B WediiJul01 
Vydavatel: 3D0'Typ hry: adventure : i 
Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-2) 


HRA 

Godai vypráví příběh mladého prince jménem Hiro. Právě on se E ETCH 
vydal do boje proti skupině temných nindžů, kteří se snaží PAko ice s strict 424-2 fořmětloní Av 
ovládnout svět. Šestnáctka levelů provede statečného hrdinu defence minded team, defending very 
nástrahami čtyř elementů - Země, Vody, Vzduchu a Ohně - až 

ke grandióznímu finále v říši elementu pátého, Prázdnoty. VDED +4 VUDED +5 


LMA MANAGER 2002 ACE COMBAT: DISTANT THUNDER 


DEMO Vydavatel: Codemasters Vydavatel: SCEE 


Sauad Training Report 


Po nahrání dema začne ihned boj proti skupině temných nin- Obrovský úspěch série LMA u majitelů PSOne nezůstal nepovšim- Koupit si Ace Combat 04, nebo ne? Odpověď na tuto nelehkou 
džů. Až je porazíte, otevřou se napravo dveře, Stiskněte spínač nut ani u PS2. Nejnovější pokračování fotbalového manažeru sli- otázku pomůže nalézt i nový akční trailer. 
buje 28 zemí, 722 klubů a 17 000 hráčů. Milovníci detailních 


a projděte otevřenou mříží ven. Probojujte se houfem nepřátel če 3 
statistik si mohou opět mnout ruce. 


Vpravo (pozor na nebezpečnou lávu a vroucí vodu). Pokud vás 
nepřátelé obklíčí a situace se stane zoufalou, můžete si tlačít- 
kem ca přivolat na pomoc magické síly. Demo automaticky 
skončí za osm minut. (I 


OVLÁDÁNÍ 
Lstick - pohyb 
© - zbraně na blízko 


© - útok s rozběhem 
P © - rozběh 
4 © - skok VDED +6 VIDEO +7 


0m -střelné zbraně SPACE CHANNEL 5 V1 VIRTUA FIGHTER 4 


(B - rotace f 3 
(B - magie Vydavatel: SCEE Vydavatel: SCEE 


- blokování 


= „paúzá Morovianská invaze je v plném proudu a zdá se, že zkázu celé ga- Čtvrtý díl populární série Virtual Fighter vyjde co nevidět na PS2. 


laxie dokáže odvrátit jen zázrak. Opravdu sexy zázrak v barvách Čekání na duben pomůže zkrátit i tento zbrusu nový trailer 
Segy se jménem Ulala... za exkluzivní recenze o pár stránek dále. 


extra 


A ještě něco navíc... 


P" 
EXTRA 


FINAL FANTASY 
RETROSPECTIVE 


m 

Vydavatel: SCEE 
Trocha nostalgie v podání Sguare aneb 

$ video nabízející pohled na historii série 
Final Fantasy od šestého dílu dále. Ber- 
te tyto záběry jako malou upoutávku na T Feet. | D6AF 1108 E| Fight 

é é vám při V ICELES | 1309 CL : 
hratelné demo FFX, které vám přinese- Hás ie SABIN  10X7 
j me v příštím čísle OPS2. Item CcYAaN 
m 
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OBSAH RUBRIKY 


10 2002 FIFA World Cup 
Oficiální hra největší sportovní události roku S 


Počítáme už jen dny a hodin 


14 Blood Omen 2 
Kainův odkaz byl otevřen prvním dílem této hry. 
Teď se chystá na slavný comeback. 


16 Star Trek Voyager: Elite Force 
FPS akce, která dává před brokovnicí 


+ 
přednost phaseru, 


17 Soldier of Fortune: Gold 
FPS akce, která jednoznačně 
dává přednost brokovnicím. 


18 Shadow Hearts 
RPG odehrávající s 
v'temných kulisách. 


19. Jade Cocoon 2 
Sběratelské RPG pro experimentátory. 
Chytejte příšerky a chovejte je v kotcích, 


FOTBAL 


lérské možnosti 


TO JEHRA 


nožň větším hvězdám potvrdit svůj věhlas. 


CLS 28 
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Skvělá zvuková kulisa publika a komentář přibližují atmosféru 
skutečného šampionátu. 


ve VE 


enom devět týdnů, to je všechno. Pouhé dva měsíce mezi dneš- 
kem a 31. květnem, dnem zahájení fotbalového Mistrovství světa 
2002 v Japonsku a Koreji. Přesněji řečeno: 21 hodin 30 minut - 
to je čas výkopu zahajovacího utkání mezi Francií a Senegalem. 
Fotbal tady u nás v redakci bereme docela vážně, stejně tak 
i EA Sports Canada. | když už poslední FIFA 2002 (vyšla v listo- 
padu 2001) nabízela malou ochutnávku tumaje, tvůrci se dušovali, že speciální 
edice k šampionátu bude ve všech ohledech originální hrou. Jelikož máme v ru- 


kou preview verzi, můžeme tohle tvrzení snad posoudit a hned říci, že skutečně 
/ / byla změněna spousta věcí, od systému přihrávek po animace, to vše očividně ve 
snaze vyrovnat se po stránce hratelnosti geniálnímu Pro Evolution Soccer. 


Nejzřetelnější novinky FIFA World Cupu jsou rázu spíše kosmetického. Vidíte 
na screenech velké hvězdy nad hlavami hráčů, jako jsou Luis Figo či Zinedine 


Zidane? To je příznačná značka pro hvězdného hráče, jednoho z fotbalových 
mágů. Nejde jen o efektní označení, takovéto hvězdy budou míti specifické 
schopnosti svých skutečných protějšků - Beckhamovy přihrávky, Rivaldovy drib- 
lérské kousky či Owenovo zrychlení. Přitom hvězdu nepoznáte jen podle ikony, 


ale i podle rozmazaného efektu doprovázejícího jeho přihrávky, střely či sprinty. 
š PE o NE, oné V zásobě jsou i další vizuální zlepšení. Autenticita stadiónů i dresů byla 
Máte na letošní červen neja ké plány? Zrušte je. u série FIFA vždy na vysoké úrovni, ale nyní poprvé to konečně můžeme říci 


i o obličejích fotbalistů. Sice stále přetrvává efekt „zombie“ (vrásčité obočí 


Probíhá M istrovství světa ve fotbale, událost tak a studené, mrtvé oči), přesto většina hráčů vypadá velmi realisticky, zvláště 
kolosální že má svou oficiální videohru j pak specifické postavy, jako třeba klenot Francie a Realu, Zidane. 


Hlubší (a mnohem důležitější) změny se týkají samotné hratelnosti. Radi- 
kální změna přihrávek u FIFA 2002 - kdy přihrávka neputovala rovnou na nohu 


Vydavatel: EA nejbližšího hráče a její sílu bylo možné ovlivnit dobou stlačení - byla vypilová- 
Vývoj: EA Sports na a funguje ještě lépe. Je to zajímavá změna oproti standardním bezchybným 
Počet hráčů: 1-8 pasům, která navrch poskytuje možnost přihrávat do volného prostoru, posílat 
Na pultech: 26. dubna pasy na nabíhající hráče a další vychytávky. 


SVĚT V POHYBU 
Samozřejmě se ještě vylepšily i motion-capture animace. Jsou plynulé 
a realistické. Nad Pro Evolution Soccer ční díky tomu, že započaté animace R 


FINAL GROUP STANDINGS 


Díky zdokonalené animaci je požitek ze vstřelené branky pochopitelně 
ještě větší. 


Brankář nemá zrovna ideální postavení... 
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PREVEUJ 


2002 FIFA WORLD CUP 


Na to, aby z tohohle byl gól, se člověk nemu- 
sí jmenovat Cafu. 


KITITECETITE 


Po zahrání rohového kopu se kamera rychle 
vzdálí do přehlednější pozice. 


a] Ba „- H (B he 
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Poté, co si s Dryerem pohráli s obranou, míří Scholes 
do volného vápna. Váš protihráč (a švédská obrana) 
má důvod k obavám. 


l 


JEDNOU R NAPOSLED 


Co by bylo utkání s kamarády bez neustálých opakovaček nádherných gólů? 


-> 


DeLos Santos 


nepokračují nesmyslně další sekundy, když dojde k přerušení 
akce. Ať už si kryjete míč, zavěsíte se do vzduchu kvůli nůž- 
kám, nebo uděláte v obranném zákroku skluz, pohyb je hladký 
a plynulý, včetně nových efektních ekvilibristických kousků 

(viz infobox Fotbal, to je hra). 

Pokud jde o herní mody, není FIFA World Cup tak nabitým 
fotbalem jako předchozí díly série. Z logických důvodů tu ne- 
jsou žádné klubové týmy (teoreticky bychom neměli očekávat 
ani českou reprezentaci, která gentlemansky dala přednost 
Belgii, jenže čeká nás milé překvapení. Jak je to možné, se do- 
čtete o pár odstavců dále - pozn. redakce). Na druhou stranu 
má něco, co žádný jiný fotbal - exkluzivní licenci a z toho ply- 
noucí všechny oficiality, pravé týmy, hráče i rozlosování. Můžete 
provést Anglii tzv. skupinou smrti, pustit se do souboje s brazil- 
skými kouzelníky nebo zakusit opravdovou výzvu a zahrát si za 
jednoho z outsiderů. V podstatě cokoliv se na letošním MS sta- 
ne, můžete provést i ve hře (snad kromě bitek anglických a ně- 
meckých chuligánů na tokijských bulvárech). 

Dle očekávaní se velikost a atmosféru šampionátu podařilo 
týmu EA Sports převést do herní podoby na jedničku. Obejde se to 
i bez Fatboye Slima, Blur a Robbieho Williamse v intru. Tentokrát 
jde o velkolepý, klasický doprovod Vancouverského symfonického 
orchestru. Ještě k oficialitám: všech 20 stadiónů z Japonska a Ko- 
reji bylo vymodelováno v maximálních možných detailech. Dále se 
můžete „těšit“ na bizarního oficiálního maskota či loga sponzorů 
na poutačích kolem hřiště. Až budete za jásotu publika, fanfár 
a světelných rejů procházet tunelem na stadión směrem k or- 
chestru na trávníku, pochopíte, že některé věci EA zkrátka umí. 

Kromě 32 kvalifikovaných týmů máte pro přátelské zápasy 
připraveno dalších osm týmů (je mezi nimi například Skotsko 
a právě do této skupiny se dostal i český tým!!! - pozn. redakce) 
a pro každý z nich kompletní soupisku. Můžete se tedy pokusit 
fušovat do práce trenérů a postavit nějaké veleoriginální mužstvo 
třeba ze samých obránců. 


umi ©67= 
2 METEO 
Andersson sprintuje, aby pokryl vzniklé nebezpečí, 


ale je pozdě, Zrzavý ninja vyslal svou dělovku a vý- 
sledek je jasný. 


Skáčete po nábytku a řvete jako blázen, 


Vašim kamarádům to leze na nervy. 


Hráči vypadají stále naštvaně, 
ať už se přou se sudím či oslavují branku. 


Diego Tristan z takovéto pozice nemůže minout. Klasický španělský 


střední útočník bude možná patřit mezi hvězdy šampionátu. 
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Poté si prohlédnete svoji akci nejmíň z padesáti úhlů, 


Jestli výpravná prezentace a vylepšená hratelnost bude 
stačit na sesazení Pro Evolution Socceru z trůnu, to je ovšem ji- 
ná věc. Protože i přes to všechno, což asi nebude velkým pře- 
kvapením, 2002 FIFA World Cup zůstává stále FIFA fotbalem 
věrným své tradici v dobrém i špatném. Základní rychlost je tro- 
chu nízká a maximální Very Fast je zas šíleně zběsilá (takže zbý- 
vá jen Fast). Stále je poměrně jednoduché dát gól, prostě se 
hned po výkopu rozběhnete, do vápna změníte směr a diago- 
nální střelou překonáte brankáře. Už teď je zřejmé, že ani nová 
FIFA se nebude moci měřit s neuvěřitelným realismem Pro Evo- 
lution Socceru. Ve hře od Konami fotbal přímo cítíte. 

Jenže kdo říká, že existuje jen jedná správná podoba fotba- 
lu? Vezměte si závodní hry. Chcete-li simulaci, sáhnete po Gran 
Turismu 3, chcete-li něco odlehčeného, zvolíte třeba Burnout. 
Obě hry jsou skvělé, obě mají ke stejnému konceptu odlišný 
přístup a obě si zaslouží vaši pozornost. 

To samé můžeme říct o poměru mezi Pro Evolution Socce- 
rem a FIFA. Možná nastal čas pro smíření, vedle vašeho PS2 
máte místo pro obě dvě hry. My jsme si zatím s novinkou od EA 
Sport docela užili a jakékoli zlepšení do finální recenzovatelné 
podoby uvítáme s otevřenou náručí. (I 


DO ČERNÉHO? JADE COCOON © 


Stane se i přes superlativní kvality Pro Evolution Socceru nová FIFA 
fotbalovou hvězdou sezóny? 


o 0 6 


HRATELNOST PODOBA MASKOT 

Žádná revoluce, ale něko- | Velmi přesná, byť zombie | Velká růžová potvora 

lik znatelných zlepšení. fotbalisti jsou trochu stra- | skotačící u rohového 
šidelní. praporku. 


, 3 * 
mrrrrriifl h 
Chcete to točit jako Beckham? 


Pomocí R1 nebo L1 můžete dát centrům patřičnou faleš. 


- s % 5 
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Projít sólo přes tři obránce? 
To si zaslouží hvězdičku, co říkáte? 
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OFFICIAL GAME OF Moto5P 


Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů; 


Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 


Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1, tel. 05/4221380 © Brno, JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 * České Budějovice, Elcom, areál PVT, Žižkova 1, tel. 038/7747434 * Hradec Králo- 
vé, Elvia Pro, Tř. Karla IV. 663, tel. 049/5514762 © Jihlava, Viki, Palackého 44, tel. 066/7310799 © Karlovy Vary, JRC, nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603/213089 © Liberec, Elcom, 
Železná 12, tel. 048/5109610 * Litoměřice, NPB elektronic — CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174 © Lysá nad Labem, TV-Video centrum, Husovo nám. 172, 0325/514890 
Mladá Boleslav, Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 * Mladá Boleslav, R+R Planeo, Krátká 1301/2, tel. 0326/733673 * Most, Centron expert, nám. V.Mostecké stávky 3, tel. 
035/42376 — Most, K+B Multi Media expert, Chomutovská ul., tel. 035/610051 © Nové Město na Moravě, Elcom, Vratislavovo nám. 100, tel. 0616/618755 © Olomouc, Bazo, Tř. Svo- 
body 21, tel. 068/5224773 * Olomouc, Elcom, Horní nám. 13, tel. 068/5222435 — Olomouc, Promarket, Tř. 8.května 20, tel. 068/5227153 © Olomouc, Promarket, Palackého 13, tel. 
068/5228580 * Ostrava, Elcom, 28. Října 41, tel. 069/6111811 * Ostrava, JRC, OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069/6111912— Ostrava-Poruba, Elvia Pro, Hlavní třída 1017, tel. 
069/6910317 © Pardubice, Elcom, Tř. 17. listopadu 11/221, tel. 040/6614365 * Plzeň, Elcom, Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 * Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Podě- 
brad, tel. 0324/2595 — Poděbrady, Jokr, Jiráskova 170/Il, tel. 0324/5770 © Praha 1, Centron expert, Nekázanka 19, tel. 02/22243207 * Praha 1, Elvia Pro, Na Poříčí 50, tel. 
02/2324263 * Praha 1, Elvia Pro, Revoluční 2, tel. 02/81917230 — Praha 1, Elvia Pro — Myslbek, Na příkopě 19, tel. 02/24236809 © Praha 1, JRC, Vladislavova 24, tel. 02/24948511 
Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 * Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 © Praha 4, Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 1929, tel. 
02/61074172 © Praha 5, Datart Zličín, Skandinávská 1, tel. 02/26511933 * Praha 6, Centron Expert, Dejvická 8, tel. 02/3124951 * Praha 6, Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/36172 
Praha 8, CPT Praha, U pekařky 1, tel. 02/83842120 © Praha 9, Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 © Praha 9, Elvia Pro, Poděbradská 51, tel. 
02/81864040 * Praha 9, Fast, Poděbradská 61A, tel. 02/66610471 — Praha 10, Elvia Pro, Benešovská 42, tel. 02/72742341 © Prostějov, Bazo, Kostelecká 2, tel. 0508/331350 © Tábor, 
Ellex GK, Křižíkovo nám. 869, tel. 0361/255174 * Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/7211469/ I. 218 — Žďár nad Sázavou, Elcom, Nám. republiky 63, tel. 0616/22948 
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PRŘEVEU 


BLOOD OMEN 2 


BLOODUTNENC 


Napudrujte se do mrtvolně bledého odstínu, přidejte 
trochu černé mascary a oprašte staré album Sisters of 
Mercy. Přišel čas na gotické upírské fantasy. 


Vydavatel: Eidos 
Vývoj: Crystal Dy- 
namics 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: duben 


Slušná deka, dědo. 


ytologie je docela ošemetná věc. Po- 

kud jste si přečetli Iliadu, víte, o čem je 

řeč. Ve skutečnosti byla většina válek 

ve starověkém Řecku jen výsledkem 

hospodských sporů o to, jaký byl druhý 

Herkulův úkol nebo kterou Afroditinu 
dceru si Cadmus vlastně vzal. A pokud v oblasti mytologie musí 
být něco komplikovaného, tak jsou Crystal Dynamics s Blood 
Omen 2 na správně cestě. Hra začíná 400 let po Blood Omen 
1 a 1000 let před Soul Reaverem 1. Soul Reaver 2, jako taková 
třešnička na dortu, přeskakuje mezi několika různými časovými 
zónami, takže zmatek je dokonalý. 

Vtělíte se do postavy Kaina, upírského krále, který kdysi vlá- 
dl mystickému světu Nosgoth, ale na konci Blood Omen byl lid- 
mi (skupinou zvanou Serafinčtí rytíři) sesazen a zničen. Teď je 
Kain zpátky a jeho cílem je jednak porazit serafiny a také získat 
zpět Soul Reaver, nejmocnější kouzelný meč v celém vesmíru. 
Hra je rozdělena na mise a splněním každé z nich přibližujete 
Kaina k jeho temnému cíli. Akce zahrnuje jak otevřený boj, tak 
nenápadnost, kdy si budete moci často vybrat, kterou z těchto 
variant si zvolíte. Zpočátku je Kain poměrně slabý, můžete ale 
sebrat speciální bonusy, „temné dary“, které mu dají schopnost 
delších skoků, ovládnutí jiných postav či přechodu do berseke- 
rovského útoku. Kainovou základní zbraní jsou krugerovské neh- 
ty, časem si může polepšit o dýky, meče či různé hole. 

Tedy celkem klasická akční adventure, že. Crystal Dyna- 
mics se především snaží o vytvoření propracovaného, uvěřitel- 
ného světa, ve kterém se veškerá akce bude odehrávat. Hojně 
času tak strávíte v temném dekadentním městě Meridian, kde 
vegetují příslušníci různých společenských tříd. Při pohybu 
v těchto neutěšených prostorách můžete lidi diskutující o politi- 
ce buďto rozsekat na kousíčky, nebo je nechat v naději, že 
znich časem získáte nějakou užitečnou informaci. Atmosféra 


Kanálům vládnou krysy a Kain. 


Rudá sukna: zde žijí upíři. 


působí tak nějak pozemsky, středověce, procházíte místní hos- 
pody plné pochybných charakterů, kolem slabých plynových 
lamp poletují mouchy a nad gotickým panoramatem se vzná- 
Šejí chuchvalce mlhy. V současné době vypadají ulice trochu 
pustě a dveře pobité dřevem nám připadají jako docela trapný 
trik, jak omezit možnost průzkumu jednotlivých lokací. Doufej- 
me, že autoři do dubna městský život trochu oživí. 

A po pravdě řečeno také váháme nad použitým systémem 
boje. Vývojáři sice slibovali komplexní systém, ale v demoverzi 
to bylo, jak jsme tušili a obávali se, jen „pořád dokola mačkej 
tlačítko X“. Můžete sice i blokovat a používat pár speciálních ú- 
toků, ale už je opravdu na čase, aby někdo s boji v tomto žánru 
něco udělal - a asi někdo jiný než Crystal Dynamics. Ale třeba 
nás finální verze přesvědčí o opaku. 

Každopádně epické gotické lokace a propracované hádan- 
ky Blood Omenu, které se ostatně od Dark Omen/Soul Reaver 
série očekávají, příznivce předchozích her uspokojí. Fanoušci 
Devil May Cry od Campcomu už ale asi tolik jásat nebudou. Uvi- 
díme, co se z dílen Crystal Dynamics nakonec vydá do světa.. | 


DO ČERNÉHO? RLOCI 


Za poslední léta jsme viděli více než dost nej jších akčních adventur, 
přijde tedy Blood Omen 2 s něčím neotřelým? 


(©) 


VZHLED HRATELNOST PŘÍBĚH 

Lokace jsou rozmanité, Hádanky vypadají zajíma- © Upíři, rytíři, kouzlené meče 
ale detailnost Devil May vě. Doufejme, že boje na i obyčejní lidé. 

Cry jim zřejmě chybí. tom nebudou hůře. 


Dárce krve na vycházce. 


KRVAVÁ INSPIRACE 


Noční ptáčci z Crystal Dynamics prozradili své zdroje temných 


nápadů pro Blood Omen 2. 


„) 


STAVBY 

0PS2: Kde jste čerpali inspiraci pro gotické 
lokace v BO2? Sloužily vám za vzor nějaké sku- 
tečné budovy či lokace? 


6 


(a Na to, že se živí teplými nápoji, 
má docela pobledlý obličej. 


PŘÍBĚH 
0PS2: A kde jste čerpali náměty pro příběh BO2? 


"Dal bych si krvavý biftek-ale 
bez masa, jestli by to šlo." 


ANTIHRDINA 

0PS2: Ve většině akčních adventure i ve větši- 
ně her obecně ovládáte kladnou postavu, Kain 
je ale záporňák jako víno. Je na trhu vůbec mís- 
to pro takovéto antihrdiny? 
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Hledají nový život, nové civilizace 
a statečně se vydávají tam, kam 
lidská noha dosud nevkročila. 


Vydavatel: Codemasters 
Vývoj: Pipedream 
Interactive 

Počet hráčů: 1 - 4 

Na pultech: duben 


HURS ROZUMU 


Je třeba autory pochválit, že pro namluvení střihových 
sekvencí získali herecké představitele jednotlivých postav. 
Rozhodně to posiluje celkovou autenticitu, jež většině Star 
Trek her chyběla, 


Ý 


Kapitánku Janeway namluvila Kate Mulgrew precizně a profesionálně., 
Mezi další povedené hlasy patří Tim Russ (Tuvock) a Robert Beltran (veli- 
tel Chakotay), kteří vystupují v tréninkových misích, 


"Je tu poněkud 
modře, pane." 
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STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 


Na rovinu: náruživí fanoušci Star Tre- 

ku jsou připraveni odpustit svým mi- 

lovaným příběhům cokoli: příšerné 

herectví Dwighta Schultze (neboli Ší- 

leného Murdocka z A-Teamu), a do- 

konce i sáhodlouhé moralizování 
provázející každou epizodu Nové generace. Na jedno kvalit- 
ní cokoli se značkou Star Trek tak vychází zhruba pět úděs- 
ností. S nadsázkou se dá toto pravidlo vztáhnout i na Star 
Trek hry. Nejaktuálnější z nich, Star Trek Voyager: Elite For- 
ce, zatím bohužel naznačuje zařazení k slabé většině. 

Jde o střílečku z vlastního pohledu, tedy o žánr probra- 
ný za poslední dekádu od A do Za ještě několikrát dokola. 
0 to víc udivuje, že někteří tvůrci mají stále ještě problémy 
s plynulým pohybem a alespoň trochu snesitelným ovlá- 
dáním. Do dokončení hry ještě nějaký ten pátek pravda 
chybí, jenže pravděpodobnost, že by se tyto klíčové záleži- 
tosti stihly ještě vyladit, je spíše mizivá. Zobrazení pohybu 
po četných lodních palubách má často tak nízký framera- 
te, ažz toho bolí oči. Následkem toho je akce logicky 
frustrující, k tomu si přihoďte problémy s nastavením ana- 
logového ovladače a z toho plynoucí loterií zvanou míření. 
Zajímavější variantou by se tak mohla zdát možnost auto- 
matického míření. Bohužel pouze teoreticky. 

Tyto skutečnosti musí příznivce žánru nutně rozesmutnit, 
vezmeme-li v potaz, že povedená PC verze, která stála vzorem 
pro tuto konverzi, velmi úspěšně zpracovala prostředí i celko- 
vou atmosféru televizního seriálu. Například úvod hry, ve kte- 
rém se hlavní hrdina, podporučík Munro, snaží zachránit své 
kolegy z lodi Borgů. Po chvilce přestřelek s nejpopulárnější 
rasou celé série se dostanete k ovládacímu panelu, který po 
správné aktivaci vaše přátele osvobodí. Hra se přepne do a- 
nimované sekvence, ve které Munro panel zničí a odhalí še- 
dou zeď s problikávajícími barvami. Vše se totiž odehrávalo 
na holopalubě a šlo o úvodní trénink, skvělý nápad! 


FPS a multiplayer tvoří dnes nerozlučitelnou 
dvojici pojmů. 


7 PRA i gm . 


Sci-fi klišé: v budouc- 
nosti je polovina věcí 
průhledně zelených, 


Následné levely nabízí další zajímavé prvky. Po ú- 
toku nepřátelské lodi se Voyager ocitne ve vesmírném 
vrakovišti, které nabízí spoustu příležitostí pro nebez- 
pečné mise. Na některé z nich vás doprovodí vybraní 
kolegové a nutno dodat, že jejich umělá inteligence je 
poměrně dobrá. Totéž se dá říci i o vašich nepřátelích. 
Borgové jsou kupříkladu schopni přizpůsobit se vaší 
aktuální zbrani, takže musíte často zbraně střídat. 
Dále se hodí ničit ovládací panely, čímž znehybníte 
blížící se útočníky. Spínače výtahů, náboje či lékárnič- 
ky, tedy běžné akční propriety, jsou zde ztvárněny po- 
měrně netradičně. 

Jenže zmíněné problémy s ovládáním a rozhýba- 
nou grafikou to všechno výrazně kazí. Textury jsou 
dosti jednotvárné a chvílemi vypadají jako z PSone. 
Ovšem, fanoušci dokáží prominout nejedno selhání, 
my si Star Trek Voyager: Elite Force oblíbit. Doufejme, 
že Codemasters ve zbylém čase alespoň částečně ty 


STEER TR 


=- — => 
= | [TE m p NÍ: E 

Běží to na konzoli nové generace. Znamená to, že je to automaticky i hra 

nové generace? 


OVLÁDÁNÍ GRAFIKA MIMOZEMŠŤANÉ 
Těžkopádné, chybí přesnost | V detailech pěkná, celko- | Spousta druhů, fanoušci 
a je s ním hodně starostí. vě ovšem zastaralá. budou mít radost, 


Fanoušci TV seriálu takovéto konverzační scé- 
ny znají důvěrně. 


SOLOER OF 
FORTLUNE: 
GOLD 


Chladnokrevný nájemný zabiják v drsné 
PS2 akci. Žádná mystika, žádné 
nenápadné plížení, jen a jen 
čistokrevná akce. 


Vydavatel: Codemasters 
Výrobce: Raven Software 
Počet hráčů: 1 - 4 

Na pultech: duben 


HUHS ROZUMU 


Soldier of Fortune: Gold není jen o jednom chlápkoví proti hordám 
protivníků. Může být i o čtyřech chlápcích bojujících navzájem 


nytgoy (Wiavor 2'5 SIusTNromer- 
MG a “ "Rs 


Dva hráči: Můžete zkusit deatmatche, capture the flag nebo kooperativně Čtyři hrá 
proti botům s uměl eligenc: případě 


Má napsanou závěť? 


POVEL 


SOLDIER OF FORTUNE: GOLD 


zhledem k inspiraci stejnojmen- 
ným armádním časopisem ani ne- 
překvapuje, že Soldier of Fortune: 
Gold se vyvinula v brutálně mili- 
tantní hru. Je to hlavně o střílení, 
stříkající krvi a zabíjení. To je jeden 
úhel pohledu. Nabízíme i jiný: je to poctivý návrat do 
doby přímočarých 3D akcí, kdy prostá radost z destruk- 
ce nebyla zkažena scenáristickými kreacemi Half-lifeu 
a užvůbec ne plíživou vyměklostí Metal Gear Solidu. 
Stejně jako většina 3D akcí je i SOF ztvárněním o- 
samělého střelce v boji proti neuvěřitelné kupě protiv- 
níků. Jste Johnem Mullinsem, nebojácným žoldákem, 
který má za úkol získat zpět čtyři jaderné hlavice od 
gangu fanatických teroristů. Deset misí se spoustou 
podlevelů vás zavede z Kosova na Sibiř a z Iráku do S- 
údánu. Proběhnete se dlouhými tunely, vyčistíte roz- 
sáhlé komplexy, odpálíte pár barelů a přepnete něja- 
ké ty spínače. Běháte, skáčete, krčíte se a uhýbáte. 
Dá se říct, že při Soldier of Fortune: Gold máte pocit, 
jako byste hráli v nějakém béčkovém akčním filmu. 
Hra je postavena na osvědčeném enginu z Ouake 
Iodid Software, a co tedy SOF ztrácí na originalitě, 
pokouší se nahradit po stránce hratelnosti. Ostatně 
autoři z Raven Software mají s 3D akcemi moře zku- 
šeností, od standardního klišé „chlápek s puškou“ 
přes „chlápek s kouzelnou hůlkou“ (Hexen) po „ušatý 
chlápek s blasterem“ (Star Trek Voyager: Elite Force). 
SOF je evidentně ten první případ. Co nemůžete za- 
píchnout nožem, můžete postřílet pistolí, brokovnicí či 
sniperkou. Další levely váš arzenál obohatí o samopa- 
ly, raketomety a efektní i efektivní plamenomety. 
Čím Soldier of Fortune: Gold vyčnívá nad konku- 
rencí? Design levelů to není. Je sice nápaditý, ale 


pojte multitap a můžete se do toho pustit ve čtyřech, V tom 
počítejte s celkovým zpomalením hry 


Hranatý obličej není 
známkou tvrdosti 
charakteru, nýbrž ma- 
lého počtu polygonů. 


převážně lineární. Umělá inteligence to taky není, te- 
roristé si hrají na cvičné terče a přesnost střelby se 
zřejmě učili u stormtrooperů. Je to hlavně 3D zpraco- 
váním. Raven Software vylepšili technologický základ 
z 0ll o vlastní tzv. „Ghoul“, který mimo jiné rozděluje 
tělo na 26 částí (ve vztahu k zásahu). Zasáhnete-li 
teroristu do stehna, podlomí se mu kolena, drží se za 
nohu a křičí bolestí. Vypálíte-li na něj z blízka brokov- 
nicí, ustřelíte mu celou paži. Stejně tak je možné ně- 
komu ustřelit hlavu či ho spálit plamenometem na 
popel, takže přístupnost od 18 let má Soldier of For- 
tune: Gold celkem jistou. 

SOF vás často motivuje k tomu, abyste se chovali 
nenápadně. Speciální zařízení zvané Personal Audio 
Detection Device měří, jaký vydáváte hluk, a čím jste 
hlasitější, tím více nepřátel zalarmujete. Nicméně o- 
patrný přístup není podmínkou pro postup hrou. V kli- 
du můžete svůj úkol dokončit tradičně akčním a dale- 
ko otevřenějším stylem, kdy budete kulkám nepřátel 
uhýbat načasovanými úkroky a nemilosrdně je kosit - 
kulomet je pro tyto situace nejvhodnější zbraní. 

Vzhledem ke štědře rozházeným nábojům a stá- 
lému přísunu nepřátel je Soldier of Fortune: Gold 
střílečkou takříkajíc prostoduchou, ale zároveň se za 
to nestydí. Dá se říci, že po právu: v jádru to je profe- 
sionální dílko přesně naplňující původní zadání. I 


DO ČERNÉHO? © 
f ORTLUNÉE: (5 


Není originální ani dokonalý. Přesto může Soldier of Fortune: Gold 


nabídnout čistokrevnou hratelnost a oslovit četné fanoušky žánru. 


Realitou inspirované loka- Pohodlně ovladatelná 


Masakr v Las Vegas? 


©) 


REALISMUS HRATELNOST | GRAFIKA 
| Jistě zastaralá, přesto ne- 
ce, ale nic víc. střílečka. | ztrácí mnoho na půvabu. 
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SHFRDOOU 
HERRTS 


Po Zemi chodí zlo moc- 
nější, než si dokážeme 
představit, a kupodivu 

nosí cylindr. 


Vydavatel: Midway 
Vývoj: Scanoth 
Interactive 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: duben 


SICHTA NA HŘBITOVÉ 


Jitov, aby se utkal s dušemi monster 
sílu Zlosti. Jste tu ještě? Dobrá tedy. 


Tak tohle je ten hřbitov. Sem se budete pravidelné vracet bojovat se zlými dušemí a 


losti. Pokud se jí nahromadí hodr dí se mocné zlo, prakticky ne: 


„dokud nen síla skutečně veliká 


Až porazíte nějaké ty dt sti. Třeba takový Death 


Emperor vás změní v okříd 


PŘREVELU 


SHADOW HEARTS 


íše se rok 1913 a v odlehlé 

části Asie si to parní vlak hasí 

přes širé, prázdné pláně. 

V jednom z vagónů drží nad 

mladou Japonkou stráž ručni- 

cemi ozbrojení japonští vojáci 
- i malá skupinka by ji mohla osvobodit. Není však po- 
třeba skupiny. Zvládne to jeden muž. Oděn ve fraku 
a cylindru vchází neznámý vetřelec chráněný démo- 
nem, jenž odráží všechny kulky. Během pár minut jsou 
stráže brutálně roztrhány na kusy a dívka je volná... 

Tak začíná hra Shadow Hearts, RPG ve stylu Fi- 

nal Fantasy, zasazené do počátku dvacátého století. 
Rozcuchaný japonský hrdina (sirotek s podivnou mi- 
nulostí), zápletka, která je jen velmi vágně naznače- 
na, do toho ještě jakási nadpřirozená subkultura, to 
vše by mělo vytvořit více než poutavě se odvíjející 
příběh. Setkáme se s povědomým bojovým systé- 
mem, který umožňuje seslat magický nebo drtivý fy- 
zický útok proti hordám smrtících pavouků či nejrůz- 
nějším jiným démonickým podivnostem, jež snad 
ani nelze popsat. Celý systém stojí na známých ma- 
gic pointech, hit pointech, léčivých rostlinách či 
předmětech chránících před útoky. Shadow Hearts 
však slibují více, než být pouhou další RPG hrou ve 
sguareovském stylu. 


Není to typ hry, který byste od Midway očekávali. 


Shadow Hearts (od týmu, který má na svědomí Kou- 
delku pro PSone) přidává ke standardním RPG me- 
chanismům i pár novostí. Spíše než na klasické fan- 
tasy ladění zde narazíte na jakýsi hororový mix. 

V zásadě je hra v tomto směru hodně podobná PC 
RPG Call of Culthu. Vedle základních charakteristik 


4 k al 
Hezká dívka dokáže rozzářit i to 
nejtemnější RPG. 


Tenhle si prožil nešťastné dětství. 


vaší postavy (magic points a hit points) se zde setkáme 

s takzvaným Sanity ratingem. Tato položka určuje, jak men- 
tálně silná je postava, když se v boji postaví některému 

z pekelných monster. 

Bojový systém vypadá jako modifikovaný styl Final Fan- 
tasy. Během souboje můžete jak útočit, tak použít jednu ze 
speciálních schopností či jeden z předmětů (například k lé- 
čení, ochraně proti elementům atd.), nebo se začít bránit ú- 
tokům soupeřů. Není to ale samozřejmě jen o volbě položky 
a sledování následků. V Shadow Hearts se vyskytuje jistý 
Kruh spravedlnosti, jakási kruhová stupnice se třemi zvýraz- 
něnými částmi. Abyste úspěšně provedli akci, musíte stisk- 
nout X, když rotující ukazatel prochází těmito částmi. Čím blí- 
že okraji oblasti ukazatel zastavíte, tím více škod napácháte. 

Je zde ale čas zmínit se o schopnosti hlavního hrdiny 
spojit svou esenci s nadpřirozenými monstry? A že musí 
bojovat s příšerami na hřbitově, aby si udržel svou duševní 
příčetnost? Nebo že se ve hře vyskytují síly elementů, tajná 
konspirace či podivné dialogy? To je v zásadě jedno, proto- 
že již brzy si přečtete naši recenzi. [] 


DOČERNÉHO? SHFOOLU HEFRRTS 


Vypadá to jako Final Fantasy, hraje se to podobně jako Final Fantasy, ale 


je to hrůzně temné... 


GRAFIKA ZVUK ROZLOHA 

Výrazná, tradičně japon- Strašidelně naladěný or- | Od Asie po Evropu - tolik 
ská. Jo, a hlavně docela chestr přispívá k ponuré míst vidění a tolik zrůd 
krvavá. atmosféře. k zabití. 


Magické útoky jsou do- 
provázeny krátkými 
a efektními animacemi. 


Narzaretu 


Že by kolo štěstěny? HP 
Kdepak, Kruh spravedlnosti. Uml34, 
MP 97 


e SP 30 
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(JADE 
COCOON A 


Potomci (r)evoluce už to vědí: dobrodružství 


od Ubi Softu se vrací. 


Vydavatel: Ubi Soft 
Výrobce: Genki 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: duben 


PŘREVEL 


JADE COCOON 2 


pravdu nové myšlenky jsou ve 
videohrách velmi vzácné. Vez- 
měte si například takového Jak 
and Daxtera: pokud se na tuto 
hru díváte čistě jako na ploši- 
novku, vidíte, že si vzala nemálo 
ze stařičkého Donkey Konga. Stejně tak je třeba 
Dropship novějším Afterburnerem, Timesplitters za- 
se Wolfensteinem a Pro Evolution Soccer je v pod- 
statě Pong, akorát se v něm hýbe 22 pálek ve tvaru 
fotbalistů. A když to všechno ještě umocníme na 
n-tou, zjistíme, že ikona jménem Metal Gear Solid je 
v okamžiku, kdy se orientujete podle mapy, v pod- 
statě pouze modifikovaný Pac-Man. Chodíte bludiš- 
těm, sbíráte předměty a vyhýbáte se nepřátelům. 

Jade Cocoon 2 možná vypadá inovačně a své- 
rázně, ale ani v případě této hry není hlavní myšlen- 
ka nová. Její zápletka bude totiž známá i těm, kteří 
nehráli původní Jade Cocoon na PSone: sbíráte pří- 
Šerky, vychováváte je a svádíte s nimi souboje proti 
jiným v naději, že vyhrajete ještě víc, než máte. 
Chyťte je všechny? Správně. PlayStation 2 má nyní 
svou alternativu k Pokémonu. 

Tohle RPG přichází se zajímavým herním mi- 
xem: chodíte po světě, bojujete a chováte potvůr- 
ky. Základní schéma, táhnoucí se prvním dílem, 
však zůstává. Jde o systém podobný jako je ve Fi- 
nal Fantasy X, kde nejlepší taktika v každém sou- 
boji záleží na tom, jaká elementární síla je vašemu 
soupeři nejbližší. 


jsou nejvíce vepředu, lze ovšem použít kdykoliv. 
Použitím postranních tlačítek se ale dá celou for- 
mací rotovat, a to by mohlo do hry vnést příjemný 
strategický nádech, přičemž efektivita útoku samo- 
zřejmě závisí na pozici dané příšerky v kruhu. 

V grafice je samozřejmě patrný skok na výkon- 
nější mašinu, ale zároveň se zdá, že přechod do plně 
trojrozměrného světa naštěstí nijak neuškodil typic- 
ké kreslené atmosféře hry. Ponejvíce na to má zřej- 
mě vliv design samotných postav; u Genki za tím 
účelem najali známého japonského umělce Katsuyu 
Konda. Tento krok se dá pochopit, neboť v dnešním 
post-pokémonním světě, kde každý touží vlastnit 
vlastní příšerku, stojí už Jade Cocoon trochu mimo. 

Jade Cocoon 2 samozřejmě není nikterak inova- 
tivní, ale to nemusí být až tak důležité, jak by se 
mohlo zdát, jen se podívejte na hry zmíněné v prv- 
ním odstavci. Dobré hry zůstanou dobrými hrami, ať 
už si berou za vzor cokoliv. A zatímco novátorství je 
důvod k obdivu, celkový dojem zůstane u her vždy 
na prvním místě. Najde si tedy Jade Cocoon 2 
ohlas u hráčů? Uvidíme... I 


DO ČERNÉHO? JADE COCOON © 


Bude hra stejně dobrá jako klasický rodinný film Cocoon (u nás známý 


pod názvem Zámotek), anebo špatná jako Cocoon 2? 


© 


HRATELNOST 
Pěkná, dokáže však trumf- 


Dá se ale říci, že se zde setkáme s nějakým tím 
vylepšením bojové fáze. Zatímco v prvním Jade Co- 
coonu byly souboje omezeny pouze na duely, v dru- 


NA CVUČIŠTI 


Nečekejte, že hned budete chytat draky. 
Iti největší lovci příšer musí začít od píky. 


CHYŤTE JE VŠECHNY! | GRAFIKA 
200 původních monster Japonská, stylová, ale 


Um... I'm not too sure I'm 


so pleased to Meet you. 
Should I be? 


Itutorial má charakter pří- 
běhu. V tradičním stylu ja- 
ponského RPG vidíme jed- 
notlivé postavy v dolním 
okně. Tenhle se nezdá být 
moc přívětivý... 


Další charakter má pater- 
nalistické manýry. Nicmé- 
ně postupně vám společně 
se svými kolegy vysvětlí 
principy hratelnosti, 


Ujímáte se svého prvního 
tréninkového úkolu, který 
se odehrává v cvičném 
prostředí lesa. Tam se to 
pochopitelně hemží příšer- 
kami. 


V rámci tréninku vám učite- 
lé vysvětlují principy fungo- 
vání jednotlivých menu. 


hém dílu je možné použít v jednom souboji až osm 
monster rozestavěných do kruhu. Pouze ta tři, která 


Poněkud přehnaná reakce na váš příchod. 


a něco kolem 20 000 
kříženců! 


Jin a jang: majitel podniku 
je fundamentalistický taoista. 


Příšerky, s. r. 0. 
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možná příliš jednoduchá. | nout Pokémon? 
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Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů; 


Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 


Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1, tel. 05/4221380 © Brno, JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 / České Budějovice, Elcom, areál PVT, Žižkova 1, tel. 038/7747434 “ Hradec Králo- 
vé, Elvia Pro, Tř. Karla IV. 663, tel. 049/5514762 I Jihlava, Viki, Palackého 44, tel. 066/7310799 © Karlovy Vary, JRC, nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603/213089 “ Liberec, Elcom, 
Železná 12, tel. 048/5109610 * Litoměřice, NPB elektronic — CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174* Lysá nad Labem, TV-Video centrum, Husovo nám. 172, 0325/514890 
Mladá Boleslav, Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 / Mladá Boleslav, R+R Planeo, Krátká 1301/2, tel. 0326/733673 * Most, Centron expert, nám. V.Mostecké stávky 3, tel. 
035/42376 ©! Most, K+B Multi Media expert, Chomutovská ul., tel. 035/610051 © Nové Město na Moravě, Elcom, Vratislavovo nám. 100, tel. 0616/618755 “ Olomouc, Bazo, Tř. Svo- 
body 21, tel. 068/5224773 * Olomouc, Elcom, Horní nám. 13, tel. 068/5222435 '' Olomouc, Promarket, Tř. 8.května 20, tel. 068/5227153 © Olomouc, Promarket, Palackého 13, tel. 
068/5228580 “ Ostrava, Elcom, 28. Října 41, tel. 069/6111811 * Ostrava, JRC, OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069/6111912' Ostrava-Poruba, Elvia Pro, Hlavní třída 1017, tel. 
069/6910317 © Pardubice, Elcom, Tř. 17. listopadu 11/221, tel. 040/6614365 “ Plzeň, Elcom, Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 *“ Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Podě- 
brad, tel. 0324/2595 (i Poděbrady, Jokr, Jiráskova 170/1l, tel. 0324/5770 © Praha 1, Centron expert, Nekázanka 19, tel. 02/22243207 “ Praha 1, Elvia Pro, Na Poříčí 50, tel. 
02/2324263 * Praha 1, Elvia Pro, Revoluční 2, tel. 02/81917230(' Praha 1, Elvia Pro — Myslbek, Na příkopě 19, tel. 02/24236809 © Praha 1, JRC, Vladislavova 24, tel. 02/24948511 
Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 * Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 © Praha 4, Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 1929, tel. 
02/61074172 © Praha 5, Datart Zličín, Skandinávská 1, tel. 02/26511933 “ Praha 6, Centron Expert, Dejvická 8, tel. 02/3124951 “ Praha 6, Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/36172 
Praha 8, CPT Praha, U pekařky 1, tel. 02/83842120 © Praha 9, Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 “ Praha 9, Elvia Pro, Poděbradská 51, tel. 
02/81864040 *“ Praha 9, Fast, Poděbradská 61A, tel. 02/66610471*' Praha 10, Elvia Pro, Benešovská 42, tel. 02/72742341 © Prostějov, Bazo, Kostelecká 2, tel. 0508/331350 “ Tábor, 
Ellex GK, Křižíkovo nám. 869, tel. 0361/255174 * Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/7211469/ I. 218 Žďár nad Sázavou, Elcom, Nám. republiky 63, tel. 0616/22948 
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TÉMATA NOVUNKY TŘENOS 


Bio Hazard 
Nová hra 
začíná za 
13 minut 


9 


Tokyo Extreme Racer 
User 008dazz založil 
novou hru. Připojite se? 
User ps2lover právě 
porazil uživatele 
jimpy016 


GT Online 

V současné době čeká 
na závody 400 
uživatelů. Chcete 
založit závod? 


SOCOM Navy Seals 
Hlasová komunikace 
aktivována 

Team. 0PS2 očekává 


SPRÁVCE RUBRIKY: LUKÁŠ CODR 


Bomberman Online 
Služba je plné 
obsazená. Začátek 
příští hry za 4 hodiny 


x 


Everybody s Golf 3 
User golfboy a 

User tee1 čekají na 
zápas v klubu. Chcete 
začít hrát? 


Auto Modellista 

User CarCrazy prodává 
ferrari. Online aukce 
začíná v 16:00 GMT 


Final Fantasy XI 

Team. OPS2 je off-line 
Chcete obnovit 
připojení? 


Nesrníte mrnout 


Die Hard: Vendetta na PS2? = 23 
Fototeror v Project Zero A 
Pro Evolution Soccer v novém ————že= 25 
RoboCop zasahuje v Detroitu a) 
Futurama se objeví na konzolích ——— = 28 
Dojmy z hraní Soul Calibur 2 —————)= 29 
Pro Rally 2002 za babku ——— >- 30 
Malice vyjde i na PS2 ——————— 32 
Jak moc věříme The Thing? —————— = 33 


4 NOVÉ ZPRÁVY 
PŘEČÍST 


Co takhle dát si závod? 
Budu čekat v šest na 
trati v Singapuru. Jestli 
se nebojíš porážky, 


tak se stav. 


připojení dvou členů 


JIŽ NĚJAKOU DOBU se v Sony hovoří o tom, že by se měl právě PlayStation 2 stát základem 
velké sítě pro online hraní. Nyní se začínají reálněji rýsovat obrysy celého plánu, který ovlivní 
distribuci hudby, DVD filmů i her. Doba, kdy si budou majitelé PS2 (v našich končinách ales- 
poň teoreticky) moci stahovat data - ať již nové levely, videoklipy nebo hudební ukázky - na 

40GB pevný disk v přídavném modulu na zadní straně konzole, není vůbec daleko. 

První nesmělé krůčky podniká SCEE i v Evropě (stačí připomenout kontrakt s broadban- 
dovým internetovým providerem Telewest ve Velké Británii) a již nyní jsou známy první infor- 
mace o chystaném „péesdvojkovém“ webovém prohlížeči, který se v budoucnu stane pomy- 
slnou bránou do světa internetu na konzolích. Chybět nebude ani streamované video (jak ji- 


J — | E Z J 9, = | nak než pomocí Real Playeru), možnost zasílání a příjmu e-mailů, a dokonce i hudba vzdále- 
né budoucnosti v podobě propojení PS2 s digitálními fotoaparáty či kamerami. Objevily se 


Z SCE při cházejí zp rávy, n a kte ré všich n d | ou h 0 če ka | = také zmínky o prvních herních vlaštovkách, které pro online hráče připravují největší vydava- 
p r p ravuj e se p rvn ích tři cet on | l ne her p ro PS2 : telé - stačí připomenout GT Network, možnost stahování nových zbraní do MGS2 nebo pro- 


ILUSTRACE: MATĚJ SYXRA 
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Yamauchi-san má s GT 
Online velké plány. 


MPR j 


Final Fantasy XI 
bude v Japonsku 
bezesporu maso- 
vou záležitostí. 


8x, 


VELKÁ TŘICÍTKA 


Kompletní seznam online her, které se chystají 

v dílnách japonských vývojářů, včetně odhadů, co 
se pod tajemnými pracovními názvy může skrývat. 
Ještě jednou připomínáme, že není jisté, zda se 
všechny zmiňované hry dostanou do Evropy, ale 

u některých je to téměř jisté. 


jekt Resident Evil Online. Konečně však z odpovědných míst zazněla jasná 


/majitelé PS2 si budou moci sta- 
hovat data - ať již nové levely, 
videoklipy, nebo hudební ukázky - 
na 40GB pevný disk// 


a zřetelná slova... 

Třináctého února se v rámci tokijského setkání lidí, kteří mají co do čině- 
ní s PS2, konala zajímavá tisková konference. Na ní manažeři Sony představi- 
li svou plánovanou broadbandovou síť PlayStationBB (ta písmenka BB jsou 
právě od slova broadband, neboli širokopásmový internet) a také potvrdili, že 
vesměs všichni velcí herní vydavatelé (nechybí jména jako Sega, Namco či 
Konami) chystají dohromady 30 plně online her. Ačkoliv je již nyní jisté, že se 


Tokyo Highway Battle Online (Genki) 
Z <“ .. £ . zxe n = a V Evropě se tato série prodává pod názvem Tokyo 
tují reálné šance, že půjde hrát online. Hráči by se měli scházet ve virtuálním Ext R vydává ji Ubi Soft. 


do Evropy nedostanou všechny zmíněné tituly, figuruje na seznamu také dost golfovém klubu a komunikovat prostřednictvím komiksových bublin s textem. Sports Game [Pracovní název] (Konami) 
Neradi bychom zde šířili nějaké fámy, ale všichni ve 
skrytu duše doufár půjde o Pro Evo Online. 
Mojibu Ribbon [Pr ní název] (SCE) 
S největší pravděpodobností online pokračování 
PSone hitu Vlb Ribbon. 
Project Venus [Pracovní název] (Namco) 
99 % následovník povedené RPG Seven: The 

několik multiplayerových módů, vyjde i v jiných verzích než pro PS2. Cavalry of Malmorth, která vyšla loni v Japonsku. 

[I Action Adventure Game [working title] (Namco) 

Že by Klonoa Online? 


potenciálních trháků, které jistě zakotví i na starém kontinentu. Nyní již pře- 
hlídka skvostů s magickým přídavkem „online“... Bomberman Online (Hudsonsoft) 

Bezesporu jedna z nejnávykovějších multiplayerových her všech dob, díky kte- 
GT Online [pracovní název] (SCEI) 


Ještě než se objevilo Gran Turismo 3: A-spec, nechal se producent celé série, 


ré naši kolegové z Levelu dokážou během několika minut určit nosiče jídla 
z KFC. Zatím však není jisté, zda nová generace Bombermana, ve které bude 
Kazunori Yamauchi, slyšet, že by rád udělal síťovou verzi GT. „Existuje mož- 
nost, že by si hráči stahovali nová auta na pevný disk,“ řekl, „ale nechci, aby 


se samotné závody degradovaly na pouhé klání dvou hráčů. Stále proto hle- 


dám způsoby, jak zlepšit celkový dojem z celé hry.“ A právě GT Online by mělo 


být vyvrcholením Yamauchiho ambicí. 


Resident Evil Online [pracovní název] (Capcom) 


MGS ONLINE 


Hideo Kojima o možném online 
pokračování série Metal Gear 
Solid. 


Je jasné, že opravdového hráče nepo- 
těší vyhlídka na online hraní mariáše. 
Naštěstí máme i nějaké OPRAVDOVÉ 
novinky - Kojima-san odhalil exkluziv- 
ně pro OPS2 některé náměty na online 
verzi Metal Gearu: 

„V'online verzi MGS byste měli hrát 
třeba se čtyřmi dalšími lidmi, ale 
všichni byste byli Solid Snakem. Lepší 
hráči se samozřejmě dostanou v pří- 
běhu dál, ale slabší Snakové můžou 
také během několika sekund zahynout 
a užsi nezahrát. Hrdinou se zkrátka 
nestane každý...“ 


Fanoušci Resident Evilu nemusí 
truchlit odchodu vývojářů k jiným 
platformám - jako náplast na bolíst- 
ku majitelů PS2 chystají v Capcomu 
síťovou verzi hry. Z předvedených vi- 
deí se dá soudit, že se mohou těšit 
na nové postavy a známé prostředí 
Raccoon City, kde se bude odehrávat 
alespoň část děje. 


Final Fantasy XI (Sguare) 
Pravděpodobně nejznámější a nejví- 
ce propagovaná online hra na PS2 
se bude držet „staré školy“ tradičních 
síťových RPG známých z platformy 
PC. Již nyní existují plány na umístění 
serverů, které zvládnou až 30 000 
současně připojených hráčů jak v Ev- 
ropě, tak v Americe. 


Minna No Golf Online [Everybo- 
dy's Golf Online] (SCEI) 

Velký hit na PSone, jehož třetí díl se 
ke smůle tuzemských golfistů do Ev- 
ropy nikdy nedostal, Nyní však exis- 


Auto Modellista (Capcom) 

Již nyní je jasné, že se originální cell-shadovaná závodní hra od Capcomu ob- 
jeví i u nás, a podle všeho by měla obsahovat i online mód. Hráči budou moci 
mezi sebou obchodovat s auty nebo jejich součástkami, hledat soupeře pro 
závody a chatovat pomocí textových zpráv na pozadí barevných balónků. 


3D Flight Shooting [pracovní název] (Namco) 

Soudě podle videa, které vývojáři předvedli na veřejnosti, půjde téměř jistě 
o Ace Combat Online. Vzhledem k popularitě posledního Ace Combatu v Ev- 
ropě se dá očekávat, že i online verze překročí hranice Japonska. 


Představitelé SCE rovněž oznámili, že hodlají široce spolupracovat s klíčovými 
japonskými ISP (Internet Service Provider - neboli firma, která poskytuje při- 
pojení k internetu) i se společnostmi z jiných regionů, jako například již zmi- 
ňovanou britskou Telewest. Prezident SCE, Ken Kutaragi, si dokonce dovolil 
optimistickou prognózu: „PlayStation se stane největší světovou broadbando- 
vou platformou). 

Poněkud tristně však celá situace vypadá z pohledu českého hráče. Za- 
mco nákup avizovaného online kitu s modemem a broadbandovým adapté- 
rem nebude pro většinu majitelů PS2 až tak velký problém, sehnat kvalitní 
a cenově příznivé připojení k internetu už ano. DSL na své nasazení v široké 
praxi ještě stále čeká, cenově výhodný a poměrně rychlý „internet po kabelu“ 
je zase doménou několika šťastlivců hlavně ve velkých městech a připojení 
přes telefonní linku je sice dostupné téměř každému, ale rychlostí, dobou 
odezvy a zejména cenou případné zájemce silně hendikepuje. Je však nutné 
si uvědomit, že bez masového úspěchu v cizině nezíská online hraní větší ob- 


ibu ani u nás po liberalizaci trhu a nástupu dostupného levného broadban- 
du. Raději však odložme pesimismus stranou - podle všeho bude budouc- 
nost online her na PS2 opravdu růžová... (I 


ní název] (Konami) 
2ho půjde o další „rytmickou“ Bemaní hru. 
Arc The Lad Online [Prac zev] (SCE) 
Čistě japonské online „erpégé 
Race [working title] (Sega) 
Sega Rally nebo GT Online? Asi si budeme muset 
hodit korunou 


tové párty hry, kterou bude 
itelům PC a Dre 
Multiplayer Action Adventure [Pracovní název] 
(Tecmo) Objevují se zprávy, že by se měl děj 
odehrávat na Marsu. 


„A TEN ZBYTEK 


Nobunaga's Ambition Online RPG (Koei) 
Massively Multiplayer Online RPG (Atlus) 
The Dungeon of Doruaga (Arika) 

Auto Modellista (Capcom) 

Bio Hazard [Pracovní název] (Capcom) 
Shogi Dojo 24 [Pracovní název] (Success) 
Soreyuke! Karaoke Heaven (Success) 
Final Fantasy XI (Sguare) 

Simulation [Pr. jní název] (Sega) 

Hundred Swords (Sega) 

Kuma Uta [Bear Song] (SCE) 

GT Online [Pracovní název) (SCE) 

Minna no Golf Online (SCE) 

Network Board Game [Pracovní název] (Takara) 
Table Game [Pracovní název] (Tomy) 
Clockwork Online [Pracovní název] (Namco) 
3D Flight Shooting [Pracovní název] (Namco) 
Namco Sports Online [Pracovní název] (Namco) 
Bomberman Online [Pracovní název] (Hudson) 


Armored Core Sigma Project 
[Pracovní název] (From Software) 


I PRASATA — 
A KRÁVY UMÍ 
LÉTAT! 
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FANOUŠCI Bruce Willise se mohou radovat - ze dvou růz- 
ných oficiálních zdrojů se nám podařilo zjistit, že chystaná 
first-person střílečka Die Hard: Vendetta, kterou připravují 
vývojáři z Bits Studios pro Nintendo GameCube, bude mít i 
svou PS2 verzi. Vyjít by měla někdy v průběhu příštího roku. 
Jak jsme k tomuto názoru došli? V nedávném interview s 
Foo Katanem, šéfem Bits Studios, padla otázka, zda se Die 
Hard: Vendetta objeví i na jiných platformách. Jeho odpověď 
byla stručná: „V určitou chvíli i na PS2, ale zatím nemůžeme 
nic oficiálně ohlásit.“ Vzkaz skrytý mezi řádky je jasný - ANO. 
Kromě toho nám na nedávné prezentaci Vivendi Universal 
zdroj blízký firmě Sierra potvrdil, že je vydání PS2 verze na- 
plánované, nejspíš na rok 2003. 

Je jasné, že Die Hard: Vendetta by byla na PS2 více než 
vítanou konverzí. Ostatně stačí připomenout jinou skvělou 
3D střílečku, Half-life, jejíž playstationová verze se dočkala 
značného ohlasu, abychom věřili tomu, že vývojáři ze Sierry 
dokážou udělat špičkový konzolový port jakékoliv first-person 
akce. Ve hře samotné bude opět figurovat starý známý bo- 
jovník proti zločincům John McClane. Ačkoliv předváděné vi- 


Beze zbraní 
to nepůjde. 


MEZIŘÁDKY 


MCCLANE SE VRRCÍ 


Objeví se Die Hard: Vendetta od Bits Studios v roce 2003 na PS2? 


deo běželo na jiné platformě a progra- 

mový kód není ještě zdaleka hotový, nešlo 

nevšimnout si pokročilého systému ovládání po- 

stavy, která může skákat, šplhat i houpat se na provazech - 
to vše z first-person perspektivy. V jedné scéně, když držel 
John rukojmí, se dokonce v pohledu objevila vlastní ruka, 
která držela pod krkem zločincovu hlavu. 

Die Hard: Vendetta, to však není jenom McClane. Rovněž 
ostatní postavy budou detailně vymodelované a jejich pokro- 
čilá umělá inteligence by měla reagovat na smyslové podněty 
(zrak, sluch), bolest, horko i chlad. Tím však výčet vlastností 
zdaleka nekončí - nepřátelé mají paměť a dokážou vzájemně 
spolupracovat. Nechybí ani komunikace s hlavním hrdinou, 
který na různé hlášky doprovázené příslušnou animací obličeje 
odpovídá známým drsným hlasem, nebo rovnou střelbou. 

Oficiální politika Sierry a Bits Studios má v současné 
době jiné priority, ale jsme si téměř jisti, že se v nejbližší 
době dočkáme oficiálního potvrzení našich dobrých zpráv 
pro majitele PS2...[J 


3D model Johna 
McCilana. 


Není divu, že se 
MeClane zapotí. 
Policisté akorát tak 
žvýkají koblihy... 


» Legendární hrdina akčních filmů, Bruce Lee, bude mít konečně „svou“ hru na PS2. V nové bojovce, kterou chystá na příští rok Universal Interactive, bude možné bojovat proti několika pro- 
tivníkům najednou a používat známé Leeovy chvaty. » Ačkoliv není dosud jisté, zda se k nám dostane GT Concept, již teď je jasné, že se v červnu dočkáme GT Next. Datadisk bude obsahovat 
designérské koncepty z European Motor Show. Více informací v příštím čísle... 


Na prvních screens- 
hotech z LOTR jsou 
i některá monstra. 


TOLKENNA 
LF EME | ž 


První informace o hře na motivy Pána prstenů od EA £ 
"M 
P ., + -, 
„ UVEDENÍ PRVNÍHO DÍLU filmové trilogie mickou kamerou a mixem strategického "= 
Pán prstenů mělo tak masivní ohlas, že se i realtimového boje. Hráči si budou moci 9 
„ 


| 


mají podobu spíše mlhavou. Na rozdíl od Mlžné hory i doly Morie. Užijete si samo- že je obrázek přímo E 
oblíbené praxe v devadesátých letech, kdy zřejmě i pronásledování černých jezdců ze hry. 
EK měly hry s filmovou licencí téměř výlučně a dalších klíčových scén. Očekávání jsou 
Aragorn, stejně jako ž ss : ě $ 
n riim.Áás podobu 2D plošinovek, zvolili v EA žánr obrovská, a tak můžeme jenom doufat, že 
jednou z klíčových o poznání atraktivnější - trojrozměrnou se EA povede vytvořit hru hodnou věhlasu z, 
postav hry. akční adventuru s rozsáhlými levely, dyna- své filmové předlohy. = „A 
,, 


nelze divit hromadnému příchodu her ze St- 


ředozemě na PS2. Byl to však gigant Elec- 


tronic Arts, který si zajistil práva na hry pod- 
le filmových trháků New Line Cinema - Spo- 
lečenstvo prstenu, Dvě věže a Návrat krále. 


Detaily o chystaných hrách však zatím 


vybrat z několika postav, včetně elfa Lego- 
lase, trpaslíka Gimliho i mnohem lidštější- 
ho Aragorna - jejich volba bude mít samo- 


zřejmě podstatný vliv na způsob hry. Nebu- 
dou chybět ani známé „filmové“ lokace, ja- 


ko město Hůrka, elfí útočistě Roklinka, 


Krásně nasvícená 
scéna. Doufejme, 


Naše hrdinka Miku vypadá 
atraktivně i v černobílém 
provedení. 


FRANCOUZSKÝ VYDAVATEL WANADO0 uvede 
v Evropě podivnou japonskou hru Project ZERO, 
která si dělá ambice na titul vůbec nejstrašidel- 
nější a nejoriginálnější hororové akce na PS2. 
Novátorský počin z dílen Tecma (mj. autoři De- 
ad or Alive 2) se pod stejným jménem prodává 
i vzemi vycházejícího slunce, jen v Americe jej 
hráči znají coby Fatal Frame. 

A právě americká verze dovoluje poodha- 
lit závoj tajemství kolem netradiční náplně 

Project ZERO - hráč prochází temnými 
místnostmi starobylého sídla Himuro, 
kde se v minulosti odehrálo několik 

velmi brutálních vražd. Jedinou je- 
ho zbraní je fotoaparát a několik 
F málo nadpřirozených schopností na 

ochranu před neznámými protivníky. Ješ- 
tě nemáte strach? Pak vězte, že k Himuro 
nevedou elektrické dráty, a tak jako jediný 
zdroj světla zbývá malá baterka. 

Příběh novátorského Project ZERO se 

v mnohém inspiroval zážitky z dětství i pozděj- 
šího života tvůrců hry - Keisuke Kikuchiho 
a Makota Shibaty. Mladý novinář Mafayu se 
vydá po stopách záhadných vražd v obrovské 
vile Himuro, ale z návštěvy tajemného sídla se 
již nevrátí. Po devíti dnech se ho vydá hledat 
jeho sestra Miku. Odvážná dívka má však dale- 


Některé obráze © 
ky ze hry jsou 
opravdu děsivé. 


SMRTÍCÍ KAMERA 


Originální „fotografický“ horor Project ZERO od Tecma vyjde i v Evropě. 


Miku doslova vidí rudě. 


Pohyb! Teď není čas 
na promenády! 


ko do drsné ostrostřelkyně Claire Redfieldové 
z Resident Evil Code: Veronica X - raději se 
spoléhá na nadpřirozené schopnosti, protože 
díky svému šestému smyslu vidí i věci normál- 
ním smrtelníkům skryté. 

Boj s temnými silami probíhá netradičním 
způsobem. Miku se snaží jednotlivé duchy vy- 


(Project ZERO si dělá 
ambice na titul nejstraši- 
delnější hororové akce 
na PS2./ 


fotit - čím blíže se éterická bytost nachází stře- 
du fotografie, tím větší škodu jí útok způsobí, 
Za úspěšné fotky se získávají body, které po- 
stupně fotoaparát vylepšují (například přidá- 
ním zoomu nebo rychlejšího přetáčení). Foťák 
se také hodí při řešení zapeklitých hádanek - 
s jeho pomocí lze vidět tajné mapy s průchody 
do dalších lokací domu. 

Největší předností Project ZERO je však ne- 
skutečný pocit strachu, který na hráče doslova 
sálá ze všech koutů. Vývojářům z Tecma se kom- 
binací sugestivní muziky, hry světla a stínu 
a přepínáním mezi barevným a černobílým reži- 
mem povedlo vytvořit doslova děsivou atmosfé- 
ru. Pocit zranitelnosti je umocněný tím, že ne- 
přátelé vlastně neexistují - lidská představivost 
zde působí coby hnací motor hráčova strachu. 

Project ZERO může na první pohled budit do- 
jem, že si některé věci „vypůjčil“ ze sérií Silent Hill 
či Resident Evil, ve skutečnosti však vychází z tra- 
dičních japonských hororových příběhů. Nejlíp by 
se dal popsat jako mix kontroverzního filmu Ring 
se Silent Hillem 2, do kterého si hlavní hrdina vzal 
místo pořádného klacku starý fotoaparát. To je 
Samo 0 sobě dost děsivá představa... 1] 


BENDER BUDE 
MÍT PREMIÉRU 
NA PS2! 
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Ohnivý dech je 
velmi účinný. 


eří má = prase lítá! Pravda, zatím jenom v chystané 


0: Enter The Dragoníly. 


W 


FOTBFRLOVÁ EVOLUCE NEKONČÍ 


Japonské Konami ohlásilo Winning Eleven 6. Pro Evropany to znamená jediné - Pro Evolution Soccer 2. 


JE TOMU SICE teprve půl roku, co se na na- 
šem trhu objevil skvělý Pro Evolution Soccer, 
ale již nyní byl představen nástupce jeho ja- 
ponské předlohy i zbrusu nový atraktivní 
„maskot“. Zejména šikmooké dámy ocení 
zpola vysvlečenou hvězdu japonských trávní- 
ků - Masashi Nakayamu z týmu Jubiro-Iwat 


Winning Eleven | 


KONAMI 


(pro našince se sluší doplnit, že je ve své ze- 
mi přibližně stejně populární jako u nás Ro- 
sický s Nedvědem dohromady). 

Důvod, proč by měli všichni při slovech 
o Winning Eleven 6 zpozornět, je zřejmý - před- 
chozí „pětka“ vyšla po menších úpravách i mi- 
mo ostrovní rýžoviště právě pod názvem Pro 
Evolution Soccer, takže je jasné, že i šestý díl 
se stane základem druhého dílu evropské série. 
O japonském datu vydání (25. dubna 2002) se 
nám ale může jenom zdát. 

Co se struktury hry týče, bude v ní tentokrát 
40 týmů s aktuálními soupiskami, včetně au- 
tentických dresů, vlajek a ostatních reálií. S při- 
bývajícími koly virtuální ligy bude možné pomo- 
cí systému bodů vylepšovat jednotlivé hráče, 

o které se podělí i 29 zahraničních týmů (včet- 
ně novinky v podobě mužstev z USA). 

O atmosférický komentář z jednotlivých zápa- 
sů se postará kultovní komentátorská dvojka Na- 
kanishi-Kabila (taková japonská obdoba neméně 
kultovního tandemu Poulíček-Tittelbach), oficiální 


Masashi Nakayama: největší hvězda 
japonského fotbalu. 


„hymnou“ celé hry pak bude notoricky známá pís- 
nička We Are The Champions od skupiny Oueen. 
Je však pravděpodobné, že v evropském vydání 
se setkáme s méně oposlouchaným hitem. 

Zatím jsme ještě neměli možnost dostat se 
k hratelné verzi Winning Eleven 6, takže nezbý- 
vá než věřit slovům vedoucího projektu pana 
Takatusky, který se přiznal, že spolu s ostatními 
vývojáři z KCE TYO přečetli velké množství ohla- 
sů na fanouškovských stránkách, aby zjistili, co 
přesně mají v následujících dílech vylepšit. „Po- 
kud se objeví nějaká zajímavá myšlenka, kterou 
by si příznivci naší hry přáli realizovat, rádi ji 
zpracujeme,“ slíbil nám. 

Takatuska se rovněž přiznal, že do naprosto 
ideální fotbalové hry mají vývojáři pořád ještě 
daleko: „Osobně si myslím, že strávíme další 
dva roky pilováním systému přihrávek. Pak ješ- 
tě další čtyři roky práce a můžeme se dostat 
velmi blízko k dokonalosti.“ [1 


*Další fotbal od Konami, ISS2, vyjde již v dubnu. 


KRÁTCE 


Střípky informací o chystaných hrách. 


MATT HOFFMAN'S 
PRO BMX 


Vydavatel: Activision 
Datum vydání: červen 2002 


Z Activisionu se k nám dostala hra- 
telná verze BMX, hry od Rainbow 
Studios. Ačkoliv je její design stále 
ještě v rozpracovaném stavu, už teď 
cítíme, že bude hodna svého před- 
chůdce z PSone. 


LARGO WINCH 


Vydavatel: Ubi Soft 
Datum vydání: jaro 2002 


Vývojáři představili několik nových 
screenshotů z chystané adventure 
S francouzským komiksovým hrdi- 
nou v hlavní roli. 


Vydavatel: Vivendi Universal / PPG 
Datum vydání: jaro 2002 


Dinoz vypadají trochu jako dinosau- 
ří Pokémon - o své malé prehisto- 
rické ještěry musíte pečovat se vším 


ch 


G1 JOCKEY 


Vydavatel: THO 
Datum vydání: březen 2002 


Příznivci dostihů mohou otevírat 
Šampaňské. Podle posledních zpráv 
vyjde dostihový G1 Jockey od KOEI 
také v Evropě. O vydání se postará 
THO. 


PlayStation.c 025 


OBJEVÍ SE 
V režimu dvou hráčů JOHN MCCLANE 
ovlivňují powerupy INA PS2? 


protivníkovo skóre. 
Jako třeba tady. DIE HARD: VENDETTA, STRANA 23 


O CAME: YOU WIN 


P“ 
Bat 
„l 


oeoruye 


CONTINUE 


Netvařssé tak smutně, 


o o 
zlato. Freguency zas 
NA SPRAVNÉ FREKVENCI! B 
Hudební akce Freguency od Harmonix Music debutuje v Evropě. 
ř 
+ 


ZDÁLO BY SE, že rytmická akce Freguency, která loni vyšla jako průlet nekonečným fantasy tunelem obklopeným barev- Ačkoliv již došlo k úpravám před vydáním v USA, je více 
v USA pod hlavičkou SCEA, nemá šanci objevit se na druhé nými světly. Každá stěna tunelu reprezentuje jinou instrumen- než jasné, že se výběr skladeb pro evropskou verzi dočká dal- 
straně Atlantiku. Jenže časy se mění - zajímavé dílko Harmonix tální stopu, ať již bicí, vokály, nebo klávesy. Jak se hráč pohy- ších výrazných změn - zatímco na americké verzi pracovali in- 
Music přichází do Evropy i se zbrusu novými tracky. buje tunelem vpřed, musí třemi tlačítky „vytukat“ noty, které se © terpreti jako O-Bert, Paul Oakenfold nebo metaloví Fear Facto- 
Měli jsme možnost promluvit si s Alexem Rigopulosem, postupně objevují. Když dokončí celou sérii bez chyby, začne ry, na starém kontinentu to bude spíš někdo z okruhu autorů 
spoluzakladatelem, prezidentem, výkonným ředitelem a pro- skladba sama od sebe hrát dál. Postupně se přejde do jiného soundtracku k Wipeout Fusion. 
ducentem (ať žijí rozpolcené osobnosti) Harmonix Music, tunelu a muzicírování začne nanovo. Již teď uvažují v Harmonix o pokračování, které by 
a položit mu několik otázek ohledně konceptu hry. „Snad kaž- Zkrátka a dobře - další z řady rytmických akcí (tzv. bema- umožnilo online hraní. To ostatně potvrdil i Rigopulos: 
dý má rád muziku a alespoň jednou chtěl umět hrát na nějaký ni), které se jen málokdy dostanou na náš trh. Jak přijmou ev- „Komunikace a interakce mezi muzikanty je nedílnou sou- 
nástroj,“ vysvětloval, „ale většina toho po chvíli nechá, protože ropští hráči takový styl? „Podle mého názoru není za odmíta- částí kouzla celé muziky. Proto se snažíme zpracovat tyto 
naučit se dobře hrát dá neskutečnou práci. Proto jsme se sna- vým postojem k bemani ani tak samotný žánr jako hlavně ja- náměty i v našich hrách.“ Uvidíme, s jakou odezvou se 
žili vytvořit hru, ve které by mohl dělat muziku každý.“ ponský vizuální a hudební styl,“ tvrdí Rigopulos, „proto jsme Freguency setká... [I 
A právě tahle myšlenka je základním principem se snažili přizpůsobit Freguency západnímu stylu. | tak jsme 
Freguency - podle symbolů na obrazovce musí hráč mačkat měli v Americe s marketingem potíže, protože nikdo nevěděl, * Vydání Freguency je naplánované na červen. Více informací 
tlačítka, která pak vydávají příslušné zvuky. V reálu to vypadá co to vlastně hudební hra je.“ naleznete na www.harmonixmusic.com 


MEZIRADKY 
» Vývojáři z Melbourne House oznámili, že Men In Black 2: Alien Escape, zpracovaný na motivy pokračování legendárního filmu z roku 1997, vyjde letos v létě. Můžeme se těšit na divoká 


vládní spiknutí, bizarní mimozemšťany a neodmyslitelnou dávku humoru. » Sierra připravuje PS2 verzi slavného Hobita - Tolkien je teď prostě v módě. » V nedávném rozhovoru potvrdil reži- 
ú sér filmu Resident Evil, Paul Anderson, že se pracuje na dalším pokračování, ve kterém se opět objeví hvězdná Milla Jovovich. 


Napůl robot, napůl 
člověk. Policajt ja- 
ko řemen. 
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„Platinum 


PLATINOVÉ OSKY 


SCEE představuje první tituly série Platinum 2. 


Platinum 


PŘICHÁZÍ OKAMŽIK, na který čekalo mnoho majitelů PS2 - do ob- 
chodů se dostává edice starších, ale stále ještě špičkových her za 
výhodné ceny. Tušíte správně, jde o řadu Platinum 2, ve které se dají 
za cenu nižší než 900 korun najít legendární Tekken Tag Toumament, 
Formula One 2001, Dead or Alive 2 či Crazy Taxi. 

Asi největším tahákem bude přítomnost první skutečně špičko- 
vé hry, které může PlayStation 2 děkovat za nemalou část svého ús- 
pěchu - ano, součástí edice Platinum 2 je i Gran Turismo 3: A-spec, 
které bylo ještě koncem minulého roku na šestém místě v žebříčku 
prodejnosti PS2 her. Při současné ceně tak prakticky neexistuje dů- 
vod, proč si potěšení z dokonalé grafiky a hratelnosti GT3 nedopřát. 

Platinum 2 však ani zdaleka není one-man show GT3. Stačí je- 
nom připomenout obrovský úspěch Crazy Taxi na všech platformách, 
skvělou hratelnost Tekken Tag Toumament nebo třeba technické 
zpracování Formula One 2001. O tom, že Platinum 2 nabízí pro kaž- 
dého něco, svědčí i zařazení roztomilé akce Fur Fighters Plus. 

Phil Rarrison, viceprezident vývoje SCEE, zdůrazňuje význam 
zlevněných her pro majitele PS2: „Řada Platinum 2 jistě potěší kaž- 
dého hráče. Je to skutečně výběr největších hitů, které patřily a stále 
ještě patří k naprosté špičce. Kromě toho, že si stávající majitelé 
PS2 mohou koupit hry, které zatím neměli ve své sbírce, přitáhne 
edice levných titulů ke konzolím i ty, kterým záleží i na příznivém po- 
měru ceny a výkonu.“ 

Série Platinum se poprvé objevila v roce 1996 na PSone s dnes 
již legendárními tituly jako WipeOut, Tekken nebo Ridge Racer. Uvídí- 
me, jak se povede její premiéra na PS2...(I 


m « W METALOVÁ PS2 
K M% 9 Solid Snake a PlayStation 2 v jedné krabici. 
v Další novinkou od SCEE je speciální edice Play- 

Ne Station 2 s přiloženým Metal Gear Solid 2. Po- 
7 j dobně jako kdysi bundle s GT3, i tento „balíček“ 
b i“ 6002 je skvělou příležitostí pro nováčky získat spolu s 

je: bý l Jy konzolí jednu z nejlepších PS2 her. 
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DVACET AUT SE 
ŘÍTÍ PO ÚZKÝCH 
CESTÁCH 
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Fry, Leela, Bender, 
sebevražedné budky 
i šílený profesor - nic 
tu nebude chybět. 


HRRE KRSNA, HRRE 
FUTURRTIR 


Populární kreslený seriál od tvůrce Simpsonových přistává na PS2. 


SNAD KAŽDÝ již měl tu čest setkat se alespoň s jedním Seriálová Futurama se poprvé objevila na zámoř- 


animovaným seriálem Matta Groeninga. Ano, řeč je o ských televizních kanálech v březnu roku 1999. 
tvůrci populární rodinky Simpsonů, který již přes tři roky Prakticky ihned si omylem zmrazeného Frie, který se 
baví miliony diváků sci-fi seriálem Futurama. Popularita zoufale snaží najít své místo ve světě roku 3000, a 
Frie, Bendera a Leely však nezůstala jen na televizní ob- jeho přátele (zejména opileckého robota Bendera, 


razovce - v dílnách švédského týmu Unigue Development který je proslulý zatím nepřeložitelnými kultovními 
Studios (mají za sebou například World's Scariest Police hláškami) oblíbili lidé ze všech koutů země a seriál 
Chases) vzniká stejnojmenná konzolová hra. stoupal na žebříčcích sledovanosti. Podaří se to sa- 
mé i konzolové 3D akční adventuře, ve které bude 
možné ovládat všechny tři hlavní postavy? 

Jižz prvních obrázků je patrné, se je příběh zasaze- 
ný do nachlup stejného sci-fi prostředí. Co však na prv- 
ní pohled zřejmé není, je příběh, na kterém pracoval 
scenárista původního seriálu J. Stewart Burns. Stejně 
jako Groening, i on úzce spolupracuje s vývojářským tý- 
mem, aby byla atmosféra hry co nejblíže televiznímu 
zpracování. Programátoři dokonce vytvořili speciální en- 
gine na zobrazování komiksových animací, takže by se 
hráč měl opravdu cítit, jako by se stal jedním z hrdinů 
seriálu. Dabing od identických herců je rovněž samo- 
zřejmostí - jinak by to zkrátka nešlo. 

Protože si Futuramu oblíbila velká část naší redakce 
(tímto bychom ještě jednou chtěli apelovat na naše tele- 
vizní stanice, aby už KONEČNĚ jedna z nich zakoupila vy- 
sílací práva), nemůžeme se dočkat chvíle, kdy hra spatří 
světlo světa. Doufejme, že konzolová předělávka dobro- 
družství prostořekého plechového flákače Bendera, pů- 
Fotirama ta vabné jednoočky Leely, věčného průšviháře Frie a všech 
PlayStation 8? ovlá- dalších svérázných postaviček neudělá seriálu ostudu... 
dání myšlenkami je 
samozřejmostí... *Futuramu bude vydávat SCI a měla by se objevit na trhu 
před koncem roku. 


Tradiční japon- 
ský koláč z čer- 
vených fazolí 


DEN 
Jedna dobrá duše mi půjčila americký PS2 s 
Metal Gear Solid 2 v angličtině. Sláva... 


DEN7 


Koupil jsem si novou vzduchovou pistoli. 
Mám teď dokonalou maketu P228 Polizei. 


DEN Z 

Na zítřek mám naplánované dva rozhovory v 
ósacké centrále Capcomu. Rychlovlak mne za- 
vezl do centra a já neomylně mířím na Dotom- 
bori - slavnou ulici plnou restaurací z filmu 
Černý déšť. Dokonce i ta obrovská high-tech 
budova a svítící neonové reklamy jsou na svém 
místě, Okolní restaurace a výlohy obchodů 
jsou plné obrovských živých krabů a jiné moř- 
ské havěti - je jich tu mnohem víc než v Tokiu. 
Problémy nastaly až po ubytování - hotýlek v 
tradičním japonském stylu je v rušné části 
města, takže se i v noci z ulice ozývá hlasitý rá- 
mus. Ještě ke všemu tradiční japonský polštář 
opět připomíná spíš cihlu, takže nemůžu spát. 


DEN 

Ráno v deset vyrážím z hotelu a je mi zle. 
Capcom sídlí v krásné monolitické budově, 
nejvyšší v okolí. Naproti zasedačce jsou dvě 
kánoe - dar pro šéfa vývoje Capcomu, Oka- 
moto-sana. Pak už jenom rozhovor s Keijim 
Inafunem, Noritakou Funamizu a Makoto Is- 
him o Auto Modellista. Jsou to docela příjem- 
ní lidé, Konečně cesta zpět do Tokia a poho- 
dlná postel. 


DEN C4 

Dnes se představuje čerstvě dokončená Oni- 
musha 2. Součástí balíčku pro novináře je i 
tradiční velmi chutný koláč z červených fazo- 
lí. Cestou domů jsem si koupil Ico a později 
toho hořce litoval. |co se zkrátka nehodí k 
předuzávěrkovému šílenství, kdy na nic není 
čas. Ico je skvělé a člověka doslova pohltí, 
Musím! Vypnout PS2! Uff... 


DEN e5 

Právě vyšel Space Channel 5 Part 2. Z neda- 
leké prodejny her Wondergoo doslova slyším 
hlas Ulaly, ale teď opravdu ne. Jen ať si po- 
čká na další víkend... 


Nová Xenosaga pro- 
jevila mimořádnou 
vůli po vítězství 
(přes 400 tisíc 
prodaných kopií!). 


"ESE 
ZNÁ EFEDUSUET 


ČEKÁNÍ BYLO nekonečné: tu a tam se objevil scre- 
enshot, jindy zase krátké video. Ale na výstavě Tokyo 
Amusement Expo ve slavné Makuhari Messe lidé 

z Namca konečně představili hratelnou arkádu Soul 
Calibur 2. Ačkoliv hra samotná nebyla ještě zdaleka 
dokončena, sklidila nebývalý ohlas. K dispozici bylo 
sedm z dvanácti postav, včetně „nováčků“ Yunsunga 
(s obrovským čínským mečem) a Cassandry (sestra 
Sophitie). Sedmičku doplnili ještě Mitsurugi, Night- 
mare, Astaroth, Taki a Ivy. Všichni bojovníci byli nád- 
herně vymodelováni a nasvíceni, a to včetně záblesků 
z jisker, které létaly od střetávajících se zbraní. Anima- 
ce oblečení a vlasů byla rovněž samozřejmostí. 

Z provedení arén některým přihlížejícím doslova 
spadla čelist. Čerstvé výhonky rozkvetlých třešňových 
stromů lemovaly cestu k bráně japonského hradu, 
sluneční paprsky pronikaly skalním otvorem do tem- 
né jeskyně, tajného úkrytu pirátů, nechyběla ani ob- 


Xenosaga Episode 1: Der Wille 

zur Macht (NAMCO) 

Getting Three Billionaires (ENIX) 

Kanon (NEC INTERCHANNEL) 

Haruka 2: Romance of Eternity (KOEI) 

Samurai (SPIKE) 

Sangokushi Senki (KOEI) 

Grandia II (ENIX) 

Virtua Fighter 4 (SEGA) 

Final Fantasy X International 

(SOUARE) 

10 Keyboard Mania II 2nd 8 3rd Mix 
(KONAMI) 


DOMWOU AGN 


Zdroj dat: Dengeki (25. února - 3. března) 


SOUROJ TITÁNŮ 


Soul Calibur 2 debutuje na výstavě her v Tokiu 


Nápadité předváděčky na stáncích, 
prodejní expozice a davy lidí - ta- 
kový byl svátek kreslených filmů 
v Big Site Convention Center. Vý- 
stavy se zúčastnila více než stov- 
ka firem, ale nejhonosnější byla 
bezesporu expozice Namca s tr- 
hákem Xevious (pravda, posta- 
vičky byly jenom na papíru, ale i tak 
měli návštěvníci co obdivovat). O kus 
dál se také promítal anglický Astro 
Boy s japonskými titulky, ale ocenění 
za nejlepší exponát získala figurína 
Eagle Kena z Gatchamana (v našich 
končinách Mark z Battle of the Pla- 
nets) v životní velikosti. 


rovská (a neuvěřitelně detailní) loď kotvící opodál. 
Bojovalo se i v troskách starobylého chrámu a na plo- 
šině lemované hlubokou propastí. Dojem z bojů byl 
velice bezprostřední - snad každý, kdo si odehrál kolo 
či dvě, měl v krvi notnou dávku adrenalinu. 

Soul Calibur 2 byl jednou z mála „normálních“ her 
na výstavě. To se už nedá říci o Turret Tower od Nam- 
ca, ve které hráče zavřeli do malé kukaně, aby se mo- 
hl volně otáčet a ničit nepřátele ze všech možných 
i nemožných úhlů (papírové pytlíky s sebou). Rovněž 
další titul z dílen Namca, Mazan: Flash of the Blade, 
stál za pozomost - přece jenom vzít do ruky plastikový 
meč a skutečně sekat do nepřátel nepatří k obvyklým 
kratochvílím žádného z nás. Taito mělo u svého Rising 
Ping Pong opravdové pálky, dokonce i Soul Surfer od 
Segy se ovládal opravdovým surfovým prknem (chlá- 
pek v krátkém neoprenu dokonce tvrdil, že je to lepší 
než ve skutečnosti). Všichni se zkrátka dobře bavili. 


TOKSOINTERNATONARL ANIME FAR 


Slavný Mark 
z Battle of 
the Planets 


Od našeho japonského 
zpravodaje Amose Wonga 


„Michael tančí ve vesmíru! Ulala opět zachrání celý 
svět!“ tahle a ještě mnoho dalších podobných he- 
sel naleznete v reklamách na pokračování sci-fi ta- 
neční hysterie od United Game Artists. Ve Space 
Channel Part 2 mohou tančit dva hráči najednou v 
kooperativním módu - jeden si vezme na starost 
D-pad a druhý tlačítka. Komu se podaří projít ná- 
ročným Ulala Dance bez chyby, získá nové kostýmy 
hlavních postav. Hra bude rovněž podporovat tran- 
ce vibrator, který se dodává k Rezovi. 


Michael zachraňuje svět v interga- 
laktickém swingu. 


CFRLERFNS: 
RSH 


Následovník PSone hitu Galerians z dílen Enterb- 
rainu opět dokazuje, že příliš chytré počítače vy- 
vedou víc neplechy než užitku. Píše se rok 2522 
a superpočítač Dorothy, z chování lidí těžce zne- 
chucený automatický administrátor megapole 
Michelangelo City, se rozhodne vytvořit si vlastní 
svět, který osadí servilními bytostmi - Galeriany. 
Tvůrce počítače, Dr. Steiner, však úmysly stroje 
na poslední chvíli prohlédne a naprogramuje vi- 
rus, který by jej měl zastavit. Na scénu se opět 
dostane Rion, starý známý z minulého dílu, který 
se spolu s doktorovou dcerou Liliou pokusí doru- 
čit virus na místo určení a porazit Galeriany. Pot- 
ká však svého dvojníka a dozví se, že je vlastně 
sám Galerianem s implantovanými lidskými 
vzpomínkami. Není lehké být hrdinou... 


Komplexní příběh, ale velmi 
zábavné boje. 
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Naše zkušenosti z 
hraní Pro Rally 2002 
dokazují, že nejde 


jen o přehlídku 
schopností grafiků. 


VRTULNÍKY 
SHAZUJÍ — 
AFGHÁNCŮM 
STODOLAROVKY 
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+ v nové hře nechybí 
náročné tratě. 


| NEJLEPŠÍ JÍZOR (NEJEN) NA LEDU 


Ubi Soft se znovu chystá do světa rychlých kol s Pro Rally 2002. 


SNAD KAŽDÝ měsíc se objeví zprávy o nějaké nové kon- 
zolové rallye. | březen pokračuje v nastoleném trendu - 
tentokrát půjde o Pro Rally 2002 od Ubi Softu, o které 
reklamní materiály mluví jako o „nejkompletnější a nej- 
více intuitivní rallye na PS2“. 

Když pomineme sebechválu marketingového oddělení 
Ubi Softu, je zde oproti konkurenci ještě jedna velká výho- 
da - poloviční cena. Právě ta by měla nahradit nedostatek 
V podobě absence oficiální licence, kterou se mohou pyšnit 
World Rally Championship nebo Colin McRae Rally 3. 


MEZIŘÁDKY 


Rovněž vedoucí projektu Pro Rally 2002, David Darns, 
potvrzuje, že je mezi závodními hrami obrovská konkuren- 
ce, ale v jeho slovech lze spatřit určitou dávku optimismu: 
„S rostoucí popularitou skutečných rallye se zvyšuje zájem 
médií o tento sport. Lidé proto budou logicky chtít čím dál 
více nových rallye her.“ 

„Pro Rally 2002 nabízí největší výběr soutěžních 
vozů - rovných dvacet oproti například sedmi u WRC,“ 
popisuje Darns šance „své“ hry na trhu, „navíc se za- 
měřujeme více na arkádové hraní - bude to dost poci- 


tová záležitost. K Pro Rally 2002 budete moci sed- 
nout a hned začít naostro závodit, ať už jste úplný 
amatér, nebo ostřílený veterán. Rallye je drsná zába- 
va se vším všudy, a ne klub navoněných manekýnů ja- 
ko formule jedna.“ 

S tím se nedá než souhlasit. Pokud budou rallye hry stá- 
le držet vysokou laťku nasazenou WRC či Colinem, vůbec ne- 
bude vadit, že doženou v popularitě F1.[ 1 


* Pro Rally 2002 vyjde již v červnu. 


Warringtnoské studio Rage chystá originální thrird-person střílečku, ve které budou hráči analogovými sticky dualshocku nezávisle ovládat dvě různé zbraně. Hlavními hrdiny Twin Callibre bude 
nesourodá dvojka šerifa Fortmana s vězněm Valdezem, které okolnosti donutily spolupracovat. >> Vývojáři z VIS podepsali smlouvu s firmou New Line Cinema, které propůjčili práva k natočení 


filmu podle hry State of Emergency. 


JURSKÝ THEME PARK 


Jurassic Park: Project Genesis otevírá své brány majitelům PS2. 


VDÍLNÁCH Universal Interactive se chystá Jurassic Park: Pro- 
ject Genesis, ve kterém si každý bude moci postavit svůj vlast- 
ní Jurský park. Kromě tradičního stavění prehistorického zá- 
bavního centra se však v nové hře dočkáte i řady akčních scén. 
Jonathan Eubanks, hlavní producent Universal Inte- 
ractive Studios, vysvětluje: „Navrhujete vlastní park se 
všemi technickými i přírodními vymoženostmi, jako jsou 


hráče bude také připraveno dvanáct scénářů.“ Eubanks 
je obzvláště hrdý na grafické zpracování největších atrak- 
cí celého parku, dinosaurů: „Naši ještěři nemají obdoby. 
Jsou prostě vynikající! Dokonce za námi byli kolegové z 
ostatních oddělení Universal, jestli by si je nemohli půjčit 
do svých projektů.“ 

Stejně jako ve filmu se i tady může vystavování tyrano- 
saurů nebo raptorů zvrhnout v jatka. Stačí, aby se vašemu 
parku přestalo dařit - ať již finančně, nebo kvůli nedostatečné 
péči o zvířata - a dinosauři uprchnout. Nemusíme připomínat, 
že horda krvežíznivých ještěrů může mezi návštěvníky udělat 
opravdovou paseku. Právě tehdy přijdou na řadu akční scény, 
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ve kterých je nutné všechny uprchlíky (samozřejmě ty zvířecí, niko- 
liv azylanty ze zemí třetího světa) uspat a pochytat. 

Podobný styl her je zatím spíše doménou PC, které má přece 
jenom výhodu v podobě téměř ideálního ovládání myší a klávesni- 
cí. Jonathan nás ujistil, že na tento hendikep v Universal Interactive 
nezapomněli: „| když může Jurassic Park: Project Genesis vypadat 
podobně jako některé hry na PC, byl od začátku připravován s 
ohledem na konzolové ovladače. Celou hru bude možné velmi 
dobře ovládat klasickým joypadem.“ 

Soudě podle úspěchů filmových Jurských parků můžeme oče- 
kávat, že se také Project Genesis stane skvělým vánočním dárkem 
pro všechny milovníky dinosaurů. 


TT 


$11,550,800 s 2001 | 
ATTACK MODE 


Zn 3 


V akčních scénách budete muset uspávat 
uprchlé ještěry. 


GAMECUBE ny 


Pokémon 
Mini 


Playstation 


Nintendo 64 


SLEVA !!! 


v prodeji od 2002 
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GAMECUBE 


Wave Race: Super Smash NBA Courtside Star Wars Rogue Super Monkey Sonic Adventure 
Blue Storm Melee 2002 Sguadron II Ball from Sega 2 Battle 
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State of Salt Lake 2002 Ecco the Dolphine Moto GP 2 Tekken Tag 
Emergency Tournament 


Metal Gear 
Solid 2 


PC co-Rom 
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Medal of Honor Heroes of Might Europa Civilization III 
Allied Assault AMagic IV. Universalis II 


Ghost Recon 112 Sturmovik Polda 4 


PRODEJNY 0-SHOP: 

0.. Kotva, Nám. Republiky 8, 11000 Praha 1 

Dětský Dům, Na Příkopě 15, 110 00 Praha 1 

Zábavní Centrum CČM, Chlumecká 8, 198 00 Praha 9 
Olympia Centrum, U dálnice 777, 664 42 Brno-Modřice 
Futurum Obchodní Centrum, Vídenská 100, 619 00 Brno 
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PŘÍSLUŠENSTVÍ 


FM Tuner pro GBA UFO Light pro GBA Magni Light pro GBA Zoom Light pro GBC 


-shop 


www.gshop.cz 


Zasíláme na dobírku do 24 hodin - tel. 02 / 81917766 Uvedené ceny jsou včetně DPH 


Nezaměnitelná podo- 
bizna animovaného Su- 
permana ožije na PS2. 


SLFER ERT ENZULI 


Držte si klobouky, přilétá Superman - v nové hře od Infogrames Sheffield. 


SHEFFIELDSKÉ studio Infogrames je místem, odkud se do ce- 
lého světa rozletěly první informace o chystané akční adventuře 
Superman: Shadow Of Apokalips, která navazuje na Superma- 
nova animovaná dobrodružství oceněná cenou Emmy. „Chce- 
me, aby měli hráči z podoby naší hry stejný pocit jako ze samot- 
ného obleku Supermana,“ přibližuje její podobu s televizní 
předlohou Rob Smith, producent Infogrames. 

Oproti všem očekáváním nebude mít konzolový Superman 
přímočarý příběh, kdy se od hráče očekává jenom mlácení pro- 
tivníků. Vývojáři chtějí, aby bylo možné zažít i „superhrdinovské“ 
rozhodování v kritických situací, které bude mít vliv na další 


KUFDVO NA 


O TOM, ŽE úspěch konkurence dokáže zamíchat 
i s exkluzivními právy, svědčí příběh připravované 
M akční adventury Malice. Ačkoliv se ještě před ča- 
sem zdálo, že půjde o hru výlučně na konzoli Xbox, 
měli jsme nedávno možnost zahrát si hratelné de- 
mo PS2 verze. Jelikož nejvíce pozornosti na sebe 
doposud poutala stejnojmenná hlavní hrdinka se 
svým ohromným kladivem, byly dosavadní informa- 
ce o hře samotné poměrně kusé. Fanfáry dozněly, odhal- 
me tedy závoj tajemství - Malice se dá nejlépe popsat 
jako akční adventura, která se hraje stylem plošinov- 
ky. Úkol drobné dívky s velkým kladivem je poměr- 
ně jednoduchý - projít všech 25 levelů a porazit 
největšího nepřítele, proradného Ju Ju Mana. 
Demo obsahuje tři levely (a tři stupně obtížnosti, 
které se překvapivě jmenovaly Easy, Medium 
a Hard) doslova poseté puzzly, jejichž náročnost po- 
stupně roste. Nouze není ani o originální nápady - na 
konci prvního levelu například objevíte obrovskou 
dvojnici Malice, která napodobuje pohyby své o po- 
znání menší kolegyně. Když se otočíte správným 
směrem a dvakrát vyskočíte, praští obří divoženka 


032 PlayStation.c 


směr děje. Zachráníte civilisty z hořící budovy jednoho po dru- 
hém, nebo raději vytvoříte z traverz most, po kterém budou mo- 
ci uprchnout? To je jenom na vás. 

Na scénáři spolupracovali tvůrci seriálu, takže není divu, že 
se opět rozehraje divoká série intrik kladných i záporných po- 
stav, včetně nebezpečného vraha Metalla (ten si s sebou při- 
nese celý apokalyptický zbrojní arzenál) a samozřejmě Lexe 
Luthora. Samotný Superman bude mít možnost využívat všech- 
ny své speciální dovednosti, jako rentgenový, infračervený 
a dokonce teleskopický i mikroskopický zrak, obrovskou sílu 
a rychlost, nezranitelnost a samozřejmě schopnost létat. Ne- 


BHNOCOOTA 


koŮ dílnách týmu Argonaut se rodí zajímavá adventura Malice. 


svou hlavou do stropu, odkud se spustí plošinka. Na nej- 
těžší obtížnost zas bylo nutné přeskákat po pohybujících 
se dílcích podlahy přes hlubokou propast (a že by to byl 
jednoduchý úkol, to se opravdu říct nedá). 

Atraktivní je Malice i po technické stránce - již z dema je 
patrné, že si designéři doslova vyhráli s texturami okolní- 
ho světa a animací hlavní postavy. Například kladivem 
lze buďto jednoduše „přibíjet“ nepřátele k zemi (samo- 
zřejmě s náležitým zvukovým doprovodem), nebo se po- 
kusit o některé z komb, při kterých se z drobné dívky sta- 
ne doslova turbobuchar nebo kladivová verze sekačky na 
trávu. Nechybí ani magie v podobě kouzel tří úrovní - úto- 
ky pak zpestřují věci jako zemětřesení, laviny kamenů, 
tsunami nebo vodní stěny. 

Hlavním cílem vývojářů z týmu Argonaut byla tvorba 
„pestré“ hry se zajímavým příběhem, spoustou bizarních 
postav a originálních úkolů. Nutno přiznat, že se jim to 
docela daří - jediný problém, na který jsme v demu zatím 
narazili, se týkal místy matoucího pohybu kamery, při kte- 
rém se postavička špatně ovládala (za to ale může nej- 
spíš nepříliš optimalizovaný kód rozpracované hry). Zdá 
se, že Crash Bandicoot dostane silného konkurenta... 


JMENUJI SE COP, 
ROBO COP 


ROBOCOP, STRANA 26 


přátelé však nejsou žádná ořezávátka - ovládají taktiku týmo- 
vého boje, půjčování zbraní a každé Supermanovo zaváhání 
posílí jejich morálku (naštěstí to funguje i naopak). Součástí 
hry budou i mise v přestrojení za novináře Clarka Kenta, ale 
není třeba se bát - naprostou většinu z patnácti levelů absol- 
vujete coby hrdina v modročerveném hábitu. 

Doufejme, že se vývojářům podaří dovést slibně vypadající 
Superman: Shadow Of Apokalips ke zdárnému dokončení. Svět 
superhrdinů by mohl získal další fanoušky. [J 


* Superman: Shadow Of Apokalips vyjde na podzim. 
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Malice si vede dobře, alespoň podle posledních obrázků. 


I broučí řízky se musí umět správně naklepat. 


The Thing kombinuje pů- 
sobivou grafiku s neče- 
kanými dějovými zvraty. 


Trochu moc na jedno NPC. 


VELMI RTRAKTIVNÍ VĚC 


The Thing od Computer Artworks nás překvapila inteligentním zpracováním. 


NEDÁVNO JSME MĚLI možnost vyzkou 
šet hratelnou verzi chystané akční adven- 
tury The Thing z dílen Computer Artworks. 
Jak již napovídá sám název, jde o hru 
podle stejnojmenného filmu režiséra Joh- 
na Carpentera z roku 1982 (u nás uvede 
Fanoušky tohoto kultovního 
e ve hře setkáme 
s důvěrně známým prostře- 
dím, včetně atmosféry vzá- 
emné nedůvěry a strachu. 
víc - konzolová The Thing 
se dá bez váhání označit slovy 
„inteligentní hra“. 
/ The Thing přichází 
| Na scénu s originálním 
nápadem - musíte totiž 
sestavit (a hlavně udržet) 
skupinu tří umělou inteli- 
gencí ovládaných postav 
(NPC): inženýra, vojáka 
a medika. Každý člen týmu 
má svou nezastupitelnou 
roli při plnění náročných 


úkolů, ale rozhodně to neznamená, že 
byste chodili od jedné postavy ke druhé 
s žádostí o pomoc. „Klíčový je zejména pr 
a strachu - vaši kolegové ne 

y provedou to, co by měli,“ vysvětluje 
producent Chris Hadley, „všechno závisí 
na tom, jestli vám budou věřit, že nejste 
nakažení. Bude hodně záležet na tom, jak 
se k nim budete v průběhu hry chovat.“ 

Názorný příklad jsme viděli hned záhy 
ve scéně, kdy se hráč objevil v místnosti, 
kde na sebe vzájemně mířili dva NPC. Ani 
jeden z nich nevěřil tomu druhému, natož 
postavě hráče (pro znázornění důvěry exi- 
stuje speciální interface, ve kterém mají 
obličeje barvu podle momentální nálady 
- od negativní červené až po zelenou 
z opačného spektra). Zastřelením jedno- 
ho znich (ideálně toho, který se pak pro- 
mění ve změť geneticky zmutovaného če- 
hosi) začne ten druhý důvěřovat hráči 
o něco více. Jakmile se ukazatel přehoup- 
ne do zelené, je vyhráno - NPC se sebere 
a pomůže s dalším postupem. 


V jedné ze n, která se objevuje 
v traileru ke hře, je záběr na postavu, 
která zvrací na podlahu. Podle slov 


Hadleyho jde o způsob, kterým NPC vy- 


jadřují strach: „Zajímavé věci se zač 
nou dít v extrémních emocionálních si- 
tuacích - ať již půjde o naprostou ne- 
důvěru, nebo nesnesitelný strach. To 
mohou postavy klidně pozvracet, po- 

čit se, nebo se stočit do klubíčka 
a brečet. Pokud vám ale nevěří, klidně 
při nejbližší příležitosti zaútočí.“ Velká 

hry bude jednoduše o tom, jak 
přesvědčit jednotlivé kolegy o svých 
čistých úmyslech. 

Již nyní můžeme lidem z Computer 
Artworks gratulovat za skvělé zpracování 
klíčového prvku celého filmu - pocitu, že 
se opravdu nedá nikomu věřit. Další 
kladné body získává grafika, hudba i at- 
mosféra, které jako by z oka vypadly pů- 
vodní předloze. Doufejme, že konečný 
výsledek snažení vývojářů potěší i sa- 
motného Johna Carpentera. 


DOBROU £ ZLO 


Měsíc očima našeho redakčního barometru 


ICO a jeho tvůrce Fumito Ueda. 
Koho by napadlo, že může být 
procházení hradu ruku v ruce s 
anorektickou bledulí tak zábav- 
né. Všechna čest, pane Ueda. 


Vampire Night s pistolí GunCon 
2 proměnil naši kancelář v im- 
provizovanou střelnici. Výsledek 
byl jednoznačný - ještě teď má- 
me mozoly na ukazováčcích. 


Návrat našeho filmového guru 
Pavla Dobrovského z putování po 
ránu a Afghánistánu. Historky o 
obálkách se stodolarovkou a fot- 
kou Bin Ládina shazovaných z 
amerických letadel stály za to. 


Shadowman: 2econd Coming, 
aneb marná snaha vývojářů pře- 
konat neslaný nemastný první 
díl. Škoda... 


Externisté, kteří si dva dny před 
uzávěrkou vzpomínají, že vlastně 
musí oslavit narozeniny svých 
blízkých. Uzávěrka zkrátka vyléčí 
itoho největšího sklerotika. 


GTA3 a State of Emergency ovlá- 
dají žebříčky PS2 her. Kam se 
probůh poděla morálka, láska a 
smysl pro pořádek? 


Sunny Garcia Surfing. V našich 
suchozemských končinách se to- 
muto sportu věnuje tak pět deset 
lidí, kteří si navíc raději udělají 
výlet k moři, než aby seděli na 
židli doma a civěli na obrazovku. 


Peter Pan se objevil na PS2. Na- 

bízí se jediná otázka - proč? Proč 
jste nám to udělali? Proč nás trá- 
píte touhle zelenou příšerou? 


MEZIŘÁDKY 


Ze Sierry přišla zpráva, že se série SWAT objeví v roce 2003 i na PS2. V SWAT, který se na PC dočkal již tří dílů, ovládáte tým policejních speciálních jednotek, který je nasazován do nebezpečných misí. >> 
Podle Sguare budou první dva měsíce hraní na serverech PlayOnline a FFXI bezplatné. Za každý další měsíc hraní FFXI si bude firma účtovat 500 jenů (cca 130 korun). Podobný systém by měl fungovat i v 
Evropě. >> Sierra rovněž potvrdila, že titul Tribes Aerial Assault bude dostupný v době zahájení americké služby online hraní. 
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Ken Kutarag 


Vysnil si a stvořil dvě generace konzolí PlayStation. Přitom se tváří, jako by se teprve 
rozehříval, tvrdí, že většina práce je ještě před ním. Náš člověk navštívil veličinu číslo jedna 
přímo v její tokijské kanceláři. 


Curriculum Vitae 
Jméno: Ken Kutaragi 


Pozice: Předseda a výkonný 
ředitel SCEI 


Datum narození: Srpen 1950 
Místo narození: Tokio 


Volný čas: „PS2 je bezva, ale 
já miluju auta!“ 


Březen 1975: Dokončil studi- 
um na elektrotechnické uni- 
verzitě s titulem bakalář. 


Duben 1975: Získal zaměst- 
nání v oddělení vývoje č. 1 
pod koncernem Sony. 


Březen 1982: Proběhl jeho 
přesun z oddělení vývoje č. 1 
nač. 2. 


Červen 1983: Přesunul se do 
oddělení výzkumu. 


Říjen 1984: Přesunul se do 
oddělení informatiky, 


Říjen 1988: Přesunul se do 
hlavního oddělení pro vý- 
zkum. 


Březen 1989: Přesunul se do 
oddělení video-disc přehrá- 
vačů. 

Leden 1990: Jmenován ředi- 
telem projektu zvaného 
„PlayStation-X“. 


Březen 1993: Jmenován ředi- 
telem projektu „Computer 
Entertainment“. 


Listopad 1993: Vstoupil do 
SCEI jako člen představen- 
stva a viceprezident oddělení 
výzkumu. 


Červen 1996: Jmenován vý- 
konným viceprezidentem 
SCEI. 


Březen 1997: Jmenován 
předsedou a výkonným ředi- 
telem SCEA (dodatečná 
pozice). 


Říjen 1997: Jmenován ředite- 
lem oddělení výzkumu 
VSCEI. 


Březen 1999: Jmenován 
předsedou a výkonným ředi- 
telem SCEI. 


Únor 2000: Jmenován předse- 
dou společnosti PlayStation.com 
Inc. (dodatečná pozice). 
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„Vy být někdo poprvé být na To- 
kio?“ Ken Kutaragi je zdaleka ne- 
jmocnějším a nejbohatším člově- 
kem, který v centrále Sony Compu- 
ter Entertainment vlastní stálou žid- 
li. Vůbec však nepůsobí jako velký, zlý šéf. Nao- 
pak, je to na první pohled příjemný chlapík. Na 
jeho vizitce stojí „President 8. CEO of SCEI“, ale 
mezi svými to je prostě Ken-san, věčně usměvavý 
vizionář a tvůrce konzole, kterou má doma více 
než 90 miliónů lidí po celém světě. 
Pohovořili jsme o všem možném, zejména pak 
pochopitelně o PS2, když se do velkých oken bu- 
dovy ve čtvrti Akasaka opíralo jasně zářící slunce. 


Pro PlayStation 2 byl uplynulý rok bohatý 
na události. Jak vidíte ten nadcházející? 
Letošní rok je pro nás klíčový. Nyní je po celém 
světě rozprodáno více než 20 milionů konzolí PS2, 
z čehož máme velkou radost. Za stejnou dobu od 
uvedení první PlayStation bylo rozšíření trojnásob- 
rovskému rozšíření nabídky atraktivních her. Loni, 
to si přiznejme, jsme měli trochu potíže. Většina 
tvůrců her totiž potřebovala nějaký čas na sezná- 
mení s architekturou PS2. Domnívali se, že to bu- 
de podobné jako s PSone, ale po zkušenostech 
pochopili, že tomu tak není. 

Slyšeli jsme také řadu stížností, že pro PS2 se 
programuje obtížně. Další skupina vývojářů měla 
zkušenost pouze s hrami pro PC a horké chvíle si 
prožila při přechodu na náš systém. Přiznávám, že 
jsme jim měli začátky usnadnit. Nicméně obtížné 
období je za námi. Dobrý vývojář na současné ú- 
rovni zkušeností se dokáže vpravit do problematiky 
využívat naši hardwarovou muskulaturu velmi efek- 
tivně. Stále obtížné je to jen pro úplné nováčky, 
kteří mají zkušenosti s vývojem pouze pro PC. Mul- 
tiprocesorová PS2 a jednoprocesorové PC, to je 
propastný rozdíl. Trvalo to dva roky, ale nyní už vý- 
vojáři dovedou využít výkon PS2 a objevuje se čím 
dál více skvělých her. 


Vaše společnost slibuje světlé zítřky 

s použitím zaklínadel, jako jsou „broad- 
band“, „hard drive“ a „network adapter“. 
Nemáte pocit, že se toho od dob PSone 
tolik nezměnilo, že lidé chtějí především 
hry? 

Hry jsou stále naprostým středobodem aplikací 
pro PS2, stejně tak zůstává vše při starém ve 


smyslu užití diskového média pro jejich distribuci. 
Naší prioritou zůstávají média CD-ROM a DVD- 
ROM. Jsou uživatelsky jednoduchá, jejich výroba je 
velmi levná a jsou nenáročná z hlediska distribuce. 
Na druhou stranu si nemůžeme dovolit ustrnout. 
Předpokládáme, že v budoucnosti se v určitém 
momentu stane broadbandové řešení pro většinu 
hráčů tím nejatraktivnějším. Naší ambicí a povin- 
ností je připravit se na to. 


Někteří analytici považují novou generaci 
mobilních telefonů za vážného konkuren- 
ta herních konzolí. Budou mít mobily mís- 
to i ve světě PlayStation? 

Segment mobilních telefonů se stane pro hry 
velmi důležitým, ale zdůrazňuji, že až v budouc- 
nosti. Teď ještě jeho čas nenastal. Současné 
technologie jsou příliš pomalé a datově nepro- 
pustné. Hry vyžadují mnohem kvalitnější a roz- 


je pro úspěch klíčová. 


Trochu související otázka: uvažujete 

o skutečně přenosné konzoli PS konkuru- 
jící Game Boyi? 

Game Boy Advance je opravdu pěkná věc. Právě 


/nyní už vývojáři dovedou 
využít výkon PS2 a objevu- 
je se čím dál více skvě- 
lých her...// 


teď nic lepšího neexistuje. Ale domnívám se, že 
například kvalita jeho displeje není dostatečně 
dobrá. GBA, to je souhrn krásného konceptu, vý- 
borných her a technologických omezení. Pro Sony 
to znamená dva tři roky čekání, pak možná. Pokud 
se ale rozhodneme do tohoto segmentu jít, nutně 
musíme zajistit přísun kvalitních původních her. 
Varianty věcí z PSone a PS2 stačit nebudou. Čili 
moje odpověď je “ano, v budoucnosti". (Kutaragi 
bere do ruky nový LCD displej pro PSone): napří- 
klad tento displej je výrazně jasnější než mnohé 
CRT monitory a dokáže zobrazovat 60 fps. GBA 
displej je proti tomu extrémně pomalý. 


Co si myslíte o svých hlavních rivalech, 
o GameCube a Xboxu? 

Pochopitelně to se zájmem sleduji. Dokonce bych 
řekl, že konkurenci vítám. Podle mě mají nováček 


ze Seattlu i náš starý přítel Nintendo každý trochu 
jiný koncept. Microsoft sází na své zkušenosti s PC, 
takže komponenty Xboxu jsou téměř shodné jako 
u osobních počítačů. A Nintendo? Jsou velmi ta- 
lentovaní a zábavní. Zaměřují se však především 
na dětské publikum. My vytváříme svoji vlastní ce- 
stu, chceme zasáhnout zcela nový trh. 


Může se stát, že v budoucnosti rivalita 
zmizí a všechny konzole budou navzájem 
propojitelné? 

Ano, komunikace je klíčem k budoucnosti. Bro- 
adband umožní společné propojení všech zaříze- 
ní: televizí, telefonů, PC, konzolí všech značek. 
Pak exkluzivita pozbude významu. Všechny spo- 
lečnosti budou muset používat tutéž broadban- 
dovou síť, zmizí nutnost fyzicky balit média za ú- 
čelem prodeje v kamenných obchodech a se 
všemi konzolemi si budete moci zahrát všechny 
dostupné hry. To neznamená, že bychom se už 
teď domlouvali s Microsoftem či Nintendem na 
konkrétních věcech, ale jsou tam racionálně u- 
važující lidé a já věřím, že si myslí totéž, co já, že 
až se všechno se vším propojí, hardware fakticky 
zmízí ze světa. 


Můžete nám na závěr prozradit, jak se 
zrodil nápad na speciální mnohobarevnou 
a limitovanou řadu PS2? 

Jejich realizaci si vzal na starost Goto-san (desig- 
nér PSone i PS2, čtěte interview na následující 
straně). Koupil si nové audi, má o auta veliký zá- 
jem. Já jsem na tom podobně, mám BMW a dalo 
by se říci, že si v autech dobře rozumíme. Jednou 
jsme přišli na to, že auto má v sobě poselství, ja- 
kousi kulturu a smysluplnost danou svým tvarem. 
Individualitu mu pak poskytuje povrchová úprava. 
PS2 je také designérský kousek, stačí už jen málo 
- dokonale namíchaná barva. 


Ukázka kolekce barevných PlayStation2. 


= Otec se synem - Ken 
. Kutaragi a PlayStation 2. 
Krásná rodinná idylka, 


0 
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Jestliže Kutaragi designoval vnitřek PS2, vnější podobu této konzole si vzal na starost jeho přítel a ko- 
lega Teiyu Goto. V následujícím rozhovoru vám prozradí nejen to, co ho inspirovalo při návrhu loga... 


Curriculum Vitae 


Jméno: Teyiu Goto 

Pozice: Ředitel designu SCEI, 
umělecký ředitel Value De- 
sign Stuido Group, kreativní- 
ho centra v rámci Sony 

Rok narození: 1953 

Místo narození: Kjóto, 
Japonsko 

Věk: 49 

Březen 1977: Dokončil studia 
na fakultě uměleckých řeme- 
sel v Kanazawě. 

Duben 1977: Nastoupil 

u Sony Corporation. 

Duben 1977 - březen 1980: 
Pracoval v oddělení designu 
sekce pro výrobky kategorie 
audio, 

Duben 1980 - leden 1981: 
Jeho první samostatná práce 
- rádiobudík Sony ICF-C55 
EZAlarm. 

Únor 1981 - listopad 1982: 
Design videokamery Sony 
CCD-G5. 

Prosinec 1982 - leden 1986: 
Pracoval v design centru So- 
ny America na návrzích pro 
televizní přijímače a projek- 
tory určené pro americký trh. 
Únor 1986 - prosinec 1992: 
Design výrobků - barevný TV 
KV-19HT1 Profile Basic, ba- 
revný TV KV-34FV1 Profile 
Star a barevný TV KV-34ST1 
Kirarabasso. V roce 1990 byl 
jmenován uměleckým ředite- 
lem design centra, 

Leden 1993 - březen 1994: 
Práce na designu PlayStation. 
1996: Obdržel stříbrnou me- 
daili IDSA a cenu Soby Ibuka. 
Duben 1995 - březen 1997: 
Práce na designech - stolní 
počítač VAIO Tower a notebo- 
ok Sony PCG-707. 

Duben 1997 - březen 1998: 
Získal zvláštní cenu Sony 
Challenge Design Award u 
příležitosti 50. výročí založe- 
ní společnosti. Získal za de- 
sign PlayStation hodnocení 
1. třídy. Taktéž získal patent 
na ovladač pro PlayStation. 
Duben 1998 - červenec 
1999: Jmenován vrchním u- 
měleckým ředitelem Sony. 
Design produktů: VAIO No- 
te505 (notebook), Pocke- 
tStation, Dual Shock. 

Březen 2000: Uvedení Goto- 
va PlayStation 2 na trh. 
Červenec 2000: Uvedení Go- 
tova PSone na trh, 

Říjen 2001: Uvedení Gotova 
monitoru pro PSone na trh. 
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Když už má obyčejný člověk doma 

nějaké ceny, pak jsou to listiny typu 

uznání za účast v matematické 

olympiádě nebo diplom za atletické 

vyniknutí ze středoškolského průmě- 
ru. Ti šťastnější se mohou pochlubit darovanými 
trenýrkami s ručně vyšitým nápisem „Nejlepšímu 
milenci na světě“. 

Těžko říci, zda i šéf designu u SCEI, pan Teiyu 
Goto, nemá něco podobného schováno v zadní po- 
lici své šatní skříně. Víme však jistě, že tento chla- 
pecky působící bezmála padesátiletý muž se raději 
chlubí docela jinými oceněními. Například Cenou 
IDSA za design desetiletí (obdržel za PlayStation) či 
Cenou Red Dot Muzea designu JIDA za rok 2000, 
kterou vlastní za PlayStation 2. Nemluvě o celé řa- 
dě dalších medailí a diplomů za vynikající design 
různých produktů spotřební elektroniky, rádiobudí- 
ky počínaje a notebooky VAIO konče. Jedinou vě- 
tou: Goto je mistrem dobrého (a funkčního) vzhle- 
du. OPS2 měl vzácnou možnost poklábosit s pa- 
nem Goto nad šálkem zeleného čaje. 


Jaké to bylo, když jste na začátku deva- 
desátých let pracoval na návrzích pro 
PlayStation? 

Když firma Sony Computer Entertainment spustila 
byznys s PlayStation, nebyla součástí herní scény. 
Tehdy trhu vládlo Nintendo se svou konzolí jmé- 
nem SNES. Super Nintendo představovalo jakýsi 
standard, ale lidé ze Sony se rozhodli prorazit ně- 
čím odlišným. Chtěli jsme i prostřednictvím vzhle- 
du konzole dát na vědomí, že jsme sice nováčky, 
ale sebevědomými. Jsme Sony! Do té doby bylo 
bez výjimky zvykem, že výrobci konzolového hard- 
Wwaru mysleli v první řadě na děti a mladší teenage- 
ry. Náš koncept byl takový, že měl oslovit mnohem 
širší věkovou skupinu hráčů, dospělé nevyjímaje. 
Z'toho vycházel můj jednoduchý design pro původ- 
ní PlayStation. Mělo to být něco, nač si rychle zvyk- 
nete a přijmete za své. Zároveň to nesmělo být pří- 
liš módní, aby to rychle nezastaralo. 


Taktéž jste navrhl PocketStation, perife- 
rii, která se nakonec nedostala za hrani- 
ce Japonska... 

Koncept pro PocketStation vycházel z potřeby neu- 
stále jej nosit s sebou, držet v ruce. Chtěl jsem, aby 
ta věc byla přítulná, aby se bez problémů držela a 0- 
vládala. Můj, a nejen můj, základní princip pro de- 
sign spotřební elektroniky říká: čím intimnější věc je, 
tím oblejší tvary musí mít. Vždycky jsem tohle pravi- 
dlo dodržoval. Všimněte si, že paměťová karta nebo 
konektor od periferie mají kulatější rohy na té stra- 
ně, na které je bereme do ruky, naopak místo, kde 
dochází ke spojení s PlayStation, je hranaté. Čím 


častěji něco bereme do ruky, tím větší důraz musíme 
klást na ergonomii. Oblý tvar nejenže lépe padne do 
ruky, ale působí přátelštěji i na mysl uživatele. Kon- 
zole si může dovolit být hranatá, ovladač nikoli. 


Pojďme k PS2. Jaké jsou rozdíly mezi dvě- 
ma generacemi PlayStation, pokud jde 

o designérské hledisko? 

Koncept PlayStation byl, při vší snaze o vlastní ces- 
tu, přece jen ještě poplatný tradiční ideji herní kon- 
zole. Souviselo to s našimi cíli: prorazit na herní scé- 
ně a zajistit značce celosvětový respekt. PS2 má lo- 
gicky jiná východiska. Ken Kutaragi mi řekl, že chce- 
me přesáhnout zavedené pojetí konzole, že chceme 


/...když promýšlím návrh 
pro nějaký budoucí výro- 
bek, snažím se vystihnout 
vyváženost a krásu, kte- 
rou si lidé na Západě 
obecně cení u japonských 
věcí...// 


nabídnout více plnohodnotných funkcí v jednom ba- 
lení. Design PS2 měl vyjádřit naši odhodlanost a vů- 
li po rozletu. Docela dlouho jsem si to musel pro- 
mýšlet a nakonec jsem přišel s ideou planety Země, 
kterou vidíme z kosmu. Je to místo, kde žijeme, kte- 
ré je naším domovem. Je to zároveň místo, které 
sdílíme se spoustou jiných lidí. Toužíme po spojení, 
po komunikaci a snad i po jednotě. Zároveň je to 
místo, které toužíme opustit, chceme se rozletět 

a objevovat vesmír. Použil jsem proto dvě barvy: 
modrou a černou. Modrá reprezentuje Zemi, vodu 

a život. Černá je nekonečný vesmír. 


Považujete své designy za typicky 
japonské? 

Nevím. Fakt je, že když promýšlím návrh pro nějaký 
budoucí výrobek, snažím se vystihnout vyváženost 
a krásu, kterou si lidé na Západě obecně cení u ja- 
ponských věcí. Vyváženost je velmi podstatným ry- 
sem, musí nastat rovnováha mezi vnější krásou 

a kvalitou výrobku. Není možné, aby něco vypadalo 
lépe, než ve skutečnosti je. To je myslím velmi ja- 
ponský rys, který se projevuje i v mojí práci. Nicmé- 
ně si nejsem jist, jestli mám dostatečný odstup, 
abych mohl sebe takto hodnotit. 


Překvapivá byla skutečnost, že kromě 
funkčních drobností se na vzhledu Dual 
Shocku pro PS2 oproti starší verzi pro 
PlayStation takřka nic nezměnilo... 

Sám sebe jsem musel dlouho přesvědčovat, že prá- 
vě toto je nejsprávnější rozhodnutí. Vycházel jsem ze 
zpětné kompatibility. Kdyby došlo k radikální změně 
vzhledu a zejména ovládacích prvků, mohlo to u sta- 
rých her působit potíže. Technologicky je ale DS2 
mnohem dál, analogová tlačítka výrazně zvyšují jeho 
působivost, i když si to možná ani neuvědomujete. 


Co si myslíte o vzhledu Xboxu a GameCube? 
(směje se) Nezlobte se, ale produkty konkurence 
komentovat nebudu. 


Jakým směrem se podle vás vydá design 
herních konzolí v příští generaci? 

Pro mě je tohle nesmírně zajímavá otázka, protože 
se jí právě teď ze zcela praktických důvodů zabý- 
vám. Ano, už musím přemýšlet o další generaci 
PlayStation, byť nás od ní dělí ještě několik let. Mo- 
hu snad jen prozradit, že se snažím vidět zábavní 
průmysl jako celek, nikoli pouze hry. 


PocketStation - netradiční periferie pro původní PlayStation. 


fa 


PlayStation- 


Zdá se to k neuvěření, 
ale Goto-san 

opravdu oslaví příští 
rok kulaté padesátiny. 
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TEXT: FARID STARMAN 


ZÁVOJEM 


Nikdo nepochybuje o tom, že Final Fantasy je seriál, který 
japonskému RPG otevřel cestu na západ. Xtý díl hry by měl 
v PAL verzi vyjít koncem letošního jara, v Japonsku se však 
už stačil stát nejprodávanější hrou roku 2001 (bezmála 
2,5 miliónů kusů) a v USA mu stačil jeden jediný týden (vy- 
šel 20. prosince), aby se zařadil mezi Top 10 roku 2001. 


Je třeba úvodu? Vždyť jde o novou Fi- 
nal Fantasy, nejpopulárnější RPG sérii 
na světě a jeden z vůbec nejoblíbeněj- 
ších sérií pro platformu PlayStation. 
Příznivci strávili s předchozími díly na 
PSone stovky nezapomenutelných hodin. Navštívili 
s Cloudem hořící rodnou vísku, ve Sguallově společ- 
nosti zakusili zkušenost setkání s utajeným sourozen- 
cem a se Zidanem překvapivé poznání jeho původu. 
Nyní se těší na další dobrodružství a pochopitelně 
i na to, jak bude nová hra Final Fantasy vypadat po- 
prvé v luxusní grafice na PS2. FFX má však ještě větší 
ambice, podobně jako FFVII, premiérový díl pro tehdy 
nový systém PlayStation, chce oproti předchůdcům 
osvěžit sebe sama několika radikálními změnami. 

Na první pohled to bude pochopitelně vizuální 
stránka, která nás vytrhne ze všednosti hned v prvních 
okamžicích hry, když kamera klidně zabírá skupinku 
dobrodruhů odpočívajících při soumraku u táborového 
ohně. Měkké stíny a stovky detailů dodávají této scéně 
působivou náladu a vy se poprvé setkáváte s hrdiny 
příběhu. Vidíte nesmělou Yunu, dobrosrdečného obra 
Kimahriho, smutnou a záhadnou Lulu. Vidíte také no- 
vého vůdce, ústřední postavu příběhu, jak stojí v poza- 
dí a hledí na zapadající slunce. Jeho jméno je Tidus. 

Hry Final Fantasy byly vždycky hodně o koukání, 
ale nikomu to nevadilo, protože když už se hrálo, tak 
to zatraceně stálo za to. | v FFX nastane čas, kdy je 
obrazně řečeno třeba dojíst opečené uzeniny, odložit 
kytaru a zpěvník a chopit se joypadu. Vlastní hra začí- 
ná v přímořském městě budoucnosti. Je večer a všu- 
de je plno lidí, kteří si vyšli za zábavou. Město se ne- 
spočtem štíhlých věží tyčí do výšek a jeho ulice jsou 
zahlceny barevnými neony. Pohlédneme pozorněji 
a vidíme první výraznou změnu. Pryč jsou kreslená 
pozadí a pseudo 3D úrovně, které známe z titulů pro 
PSone. Nejde ani o předrenderované filmy, je to sa- 
motný trojrozměrný engine hry. Postavy s podrobně 
vykreslenými obličeji a výpravnými kostýmy jsou sou- 


částí enginu, animované v reálném čase. Když se 
ujmete Tida, kamera začne, podobně jako v Devil 
May Cry nebo ICO, měnit perspektivu a vy se defini- 
tivně propadnete do hloubky zobrazeného světa. 


FFX: PRÍBEH 

Svět čelí hrozbě zničení. Apokalypsu však jako obvykle 
neztělesňuje nějaký zlý arcidábel, nýbrž neosobní, vše- 
pohlcující neznámá síla jménem Sin. Designéři ji popi- 
sují jako „inteligentní přírodní katastrofu“. Umělecký 
ředitel projektu, Yusuke Naora, říká: „Je to, jako kdyby 
strašlivý vodní vír mohl navíc přemýšlet...“. Destruktivní 
síla Sinu je naznačena v úvodních scénách. Jsme toho 
svědky společně s Tidem, vycházející hvězdou oblíbe- 
né kolektivní hry blitzball, jehož kroky od nynějška řídí- 
me. Vidíme obrovskou tsunami, která se pomalu, jako 
číhající šelma, zvedá z oceánu, aby bleskově zaútočila 
a prorvala si cestu ulicemi. Vyděšení diváci v panice 
prchají z hlediště a Tidus uprostřed chaosu zahlédne 
známou tvář přítele Aurona. Z letmého rozhovoru je 
zřejmé, že Auron na rozdíl od všech ostatních alespoň 
tuší, co se to vlastně s městem děje. Společně prchají 
po zničené silnici, ale cestu jim náhle zatarasí desítky 
temných semen pršících z nebes, zasekávajících se do 
země a vypouštějících ze svého nitra okřídlená mon- 
stra. Auron neztrácí hlavu a podává Tidovi meč. „Použij 
toto, patřil Jechtovi.“ „Mému otci...?“ V první chvíli Ti- 
dus těžkou zbraň sotva uzvedne a začne jí neuměle 
mávat ze strany na stranu. Váš první souboj může za- 
čít... 

Technická pokročilost je něco, co se ve Sguare 
bere smrtelně vážně. Koneckonců firma si vybudova- 
la jméno především dobýváním nových met v oblasti 
audio a video. Vývoji her pro každou novou konzoli 
u Sguare vždy předchází důkladné studium její ar- 
chitektury. Nejdříve se na stroj vrhne tým špičkových 
inženýrů, kteří mají za úkol objevit skryté potenciály, 
efektivní zdroje, slabiny a přednosti. V druhé fázi 
jsou tyto poznatky proměněny v co možná nejúčin- 
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nější vytěžení hardwarového potenciálu. Víme to především od 
jejich soupeřů, když si ve slabé chvilce stěžovali na to, že s tak 
dokonalým týmem takřka nelze soupeřit. Znají to ze své 
zkušenosti i příznivci Sguaresoftu, konzistentně špičko- 
vá práce (byť ne vždy je výsledkem i špičkový pro- 
dukt) je předpokladem věrnosti fanoušků. Ti 
skutečně nejvěrnější se nezajímají o hard- 
warové specifikace ani o cenu. Ptají se 
jen: „Kterou konzoli si mám koupit, 
abych mohl hrát jejich hry?“ 
Třetí rozměr základního enginu nejspí- 
še právě mezi těmito lidmi vyprovokuje ne- 
sčetné debaty, neboť je zřejmou příčinou toho, že 
zejména v první polovině má hra nezvykle přímočarou 
strukturu. Vyprávět sevřený příběh a zároveň velkoryse 
počítat s hráčovou aktivitou, to vyžaduje především na- 
lezení dokonalé rovnováhy mezi herní svobodou a ambi- 
cemi scénáře. Zde jsme svědky toho, jak tvůrci často dá- 
vají přednost vyprávění. Člověk chce hned protestovat 
proti plíživému postupu interaktivní filmové metodiky do 
hájemství videoher, ale co když je to k dobru věci? Z let- 
mé zkušenosti se zdá, že by tenhle princip mohl mít filo- 
zofický rozměr. Hráč je ve vleku nekompromisně postu- 
pujícího příběhu stejně tak jako Tidus, který, aniž by si 
mohl svobodně cokoli zvolit, je vláčen osudem z jedné 
situace do druhé. Nade vším vládnou síly, které nemů- 
žeme ovládat, přírodní živly se projevují jako mistři mani- 
pulace. Tidus, chce-li uspět, se musí učit. Vždy, když se ocitne 
na novém místě, musí se naučit komunikovat s místními lidmi, učit se 
jejich jazyku a nalézt si mezi nimi přátele. Jen tak má naději, že se do- 
káže osvobodit z bludného kruhu osudu. Producent Hironobu Sakagu- 
chi o své nové hře říká, že jejím hlavním tématem je „změna a cestová- 
ní“, To je popis, se kterým se ztotožníte, jakmile do hry více proniknete. 
V první části hry se vlastně seznamujeme s prostředím. Nav- 
štěvujeme různá posvátná místa, přímořské vesnice i velká města. 


Seznamujeme se s mentalitou a náboženskými názory obyvatel to- 
hoto světa, a i když nám bude zpočátku asi trochu nepříjemné, 
jak málo prostoru nám hra poskytuje pro samostatný dobrodruž- 
ný průzkum, čím dál tím víc propadáme kouzlu nesmírně silného 
příběhu a na povrch se deroucích emocí, starých vzpomínek a za- 


enutých tajemství. Koneckonců tímhle způsobem hry Final Fantasy 


pracovaly vždycky, jenže tentokrát, snad díky obrazovému zpracování a mimořádně 
napsaným dialogům, je emocionální dopad skutečně velmi působivý. Člověka už 
v prvních hodinách napadne, že kdyby tohle posloužilo coby scénář k filmu Final 


Fantasy namísto oné slabé sci-fi, kterou jsme si vytrpěli v kinech, věci by byly mno- 
hem krásnější. | ti, kteří se děsí představy, že FFX je víc o koukání než hraní, mohou 
být snad klidní. Poté, co vás hra provede úvodem doslova za ručičku, poskytne vám 


volné pole působení. 


FFX: HRA 
SOUBOJE 


Kritici vyčítají, s poukazem na „příliš rozsáhlé a zbytečně se opakující“ střihové sc: 
v soubojích, hrám Final Fantasy obecně nedostatek interaktivity. Mají však tendenci 
přehlížet hlubší stránku věci, zejména taktiku budování postav a řízení bojové skupi- 
ny. To vždy tvořilo RPG jádro každé hry Final Fantasy a nejinak je tomu i tentokrát. 
Sauare navíc přistupuje k systému boje s obdivuhodnou odvahou, když jej v každém 
novém díle obměňuje, upravuje a nezřídka i zcela radikálně a od základů přetváří. 
Toho jsme za poslední léta byli svědky častokrát. 

Tentokrát je bojový systém dílem Toshira Tsuchida, strategického mozku, který má 
na svědomí zejména celou sérií taktických adventur Front Mission. Starý známý Active 
Time Battle je tak nenávratně pryč a je nahrazen systémem, který nese označení Con- 


FF ONLINE 


Netřeba připomínat, že Final Fantasy XI je hra koncipovaná jako MMORPG, masivně multiplayerové online RPG. 


Řekněme si, jaký je aktuální stav věcí. 


Jde o první hru tohoto typu, která se objeví na konzoli. Žánr 
MMORPG znají dobře někteří majitelé PC. V těchto hrách spo- 
lu mohou jednotlivé postavy vytvářet skupiny a bojovat proti 
nepřátelům. Někdy hra slouží i jako jakýsi virtuální prostor pro 
chat. Servery FFXI budou schopné pojmout tisíce hráčů na- 
jednou a simulovat zároveň obrovský svět a jeho události. Dí- 
ky tomuto konceptu bude pochopitelně FFXI velmi odlišná od 
všech předchozích dílů. Jak se z kusých informací zdá, bude 
sdílet se svou sérií jen některé (spíše vnější) rysy. 

Sauare zřídil, nejen pro účely FFXI, internetovou službu 
jménem PlayOnline, kam se za určitý poplatek dostane 
každý majitel PS2 s přípojkou. Nejblíže ke spuštění je 
PlayOnline v Japonsku. Kromě multiplayerových online her 
služba nabízí zpravodajství, chat, stahování hudby, manga 
filmů atd. Simultánně s PS2 verzí vyjde také FFXI na PC. 
Bude to poprvé v dějinách, kdy se na internetu v rámci on- 
line hry setkají majitelé dvou tak odlišných formátů. Podle 
obrázků a filmů, které jsou k dispozici, to vypadá tak, že se 
ve Sguare rozhodli více než kdykoli předtím vyjít vstříc zá- 


padním hráčům. Vzhled postav, realistický design prostře- 
dí a mnohé další připomíná spíše americké RPG než cokoli 
se značkou Final Fantasy. Nicméně tato skutečnost jen 
málo naznačuje, jaká samotná hra skutečně bude. Zřejmě 
nejtěžším úkolem pro tvůrce hry bylo vyvarovat se problé- 
mu, který tíží většinu MMORPG her. Tyto hry z principu ne- 
mohou poskytovat takový příběhový zážitek jako tradiční 
RPG. Jsou to otevřené světy, kde se pohybují tisíce hráčů, 
a proto jim logicky chybí časový rozměr. Řeší se to napro- 
gramováním mnoha guestů, kterých se hráč či skupina 
hráčů může zúčastnit. To ale nic nemění na tom, že nezříd- 
ka se „hra“ proměňuje v pouhé zvyšování úrovně charakte- 
ru, což představuje týdny a měsíce strávené jednotvárnými 
souboji. Teoreticky si lze představit časovou dimenzi, kte- 
rou by řídil tým scenáristů a programátorů na plný úvazek, 
i když ani to není vzhledem k povaze žánru bez překážek. 
Uvidíme tedy, jak si Final Fantasy při přechodu od čistě 
single playerové zkušenosti, těžící ze sevřeného scénáře 
na otevřený systém masivního multiplayeru, povede. 


ditional Turn-Based Battle (CTB). Tento nový systém je na jednu stranu dostateč- 
ně podobný starému tak, aby se každý hráč předchozích dílů mohl bez větších 
příprav zorientovat a pustit do souboje. Na druhou stranu dává šanci každý krok 
promýšlet do detailů, aniž by vás stresoval plynoucí čas. Jinými slovy tahově 
strategický hybrid z předchozích her, který do určité míry pracoval s reálným ča- 
sem, je zde nahrazen čistokrevným konceptem založeným na tazích. Kdysi Tsu- 
chida novinářům prozradil, že „nemá rád souboje, které lze vyhrát náhodným 
mačkáním tlačítek.“ Svému krédu zůstává věrný i po FFX. 

Při každém souboji vidíte v pravém horním rohu obrazovky pořadí charakte- 
rů, ať užz vaší skupinky nebo z řad nepřátel, tak, jak budou postupn 
na řadu. Máte naprostou volnost libovolně dlouho si promýšlet další kroky, aniž 
byste riskovali útok nepřítele. Tsuchidova zkušenost ze strategických her by se 
tu měla zúročit ve flexibilnějším systému, který nabízí různá řešení. Díky tomu si 
také tvůrci mohou dovolit nastavení vyšší obtížnosti. V očekávání otázky, kterou 
si příznivci Final Fantasy určitě kladou, můžeme odpovědět: ano, i FFX pracuje 
se systémem náhodných soubojů, byla však o něco snížena jejich frekvence, 
aby průzkum každého prostředí probíhal relativně nerušeně. 

Obyčejné, náhodné souboje vás podobně jako v minulých dílech uvrhnou do 
jakési generované 3D arény. Výhoda nového enginu však plně vyplyne při scéná- 
řem plánovaných soubojích (zpravidla důležitých pro vývoj 


SOUBOJE (A SPHERY) 

Souboje s nepřáteli vždy tvořily jádro každé hry 
značky Final Fantasy. Je tomu tak i tentokrát. No- 
vinkou je Tsuchidův čistě tahový CTB systém, kte- 
rý je natolik přehledný, že si jej brzy osvojí i člo- 
věk, který s FF nemá zkušenosti. Typický souboj 
probíhá například takto: 


2. Členové skupiny se 
postupně zapojují 
bitky a každý využívá 
ho. Obrazovka začne bli- nejlepší, co má ve svém 
kat jako diskokoule arsenálu. 
a objeví se ukazatele 
zdraví. Každý pochopí, 
že jej čeká souboj. 


3. Útoky nepřítele jsou © 4.Kdyžje nepřítel 
nebezpečné, a tak poražen, s radostí 
máte brzy možnost vý- | zjišťujeme, že po něm 
běru overdrive v Tido- — zůstala tzv. Sphere. 
vě menu. Vykonání Navštívíme tedy 
overdrivu ovšem vyža- | Sphere Board, aby- 
duje zručnost a někdy © chom se přesvědčili, 
i přesný timiné. jaké možnosti vývoje 
teď máme. 


PARTA 


Souboje s monstry tvořily vždy vizuálně nejatraktiv- 
nější složku každé hry FF. Ovšem nositeli toho nej- 
cennějšího, čím se tyto hry tradičně mohly pyšnit, te- 
dy příběhu, jsou charaktery a vztahy mezi nimi. V de- 
sátém dílu byl jejich design svěřen Tetsuyovi Nomuro- 
vi, muži, který měl tentýž úkol na starosti i ve Final 
Fantasy VIII. Koneckonců, když si srovnáte Yunu s Ri- 
noou, možná by vás to napadlo i bez nápovědy. 


BX AX“ 

7 : 
Tidus 

Náš hrdina je stoupající hvězdou v kolektivním sportu zva- 
ném blitzball. Když Sin poprvé udeří, Tidus právě hraje vel- 
ké utkání na stadionu. Proto jej také nadále vidíme ve své- 
rázném blitzballovém dresu. 


Yuna 

Následovnice Brasky, slavného to summonera. Dokáže si 
naklonit mocná stvoření a přivolávat je do soubojů na po- 
moc. Je rozhodnuta čelit ničivé aktivitě Sin a chtěla by Tida 
za svého strážce. 


y$ 


Auron 

Starý přítel Tidova otce, Jechta. Vyniká v umění boje s me- 
čem a zdá se, že zná mnohá tajemství minulosti, která 
jsou nastolena v prvních hodinách hraní. 


*. 


hl 


Wakka 

Další sportovec ve skupině je kapitánem blitzballového tý- 
mu Beside Auraka. Wakka ovládá své umění tak dokonale, 
že s ním dokáže i bojovat, Blitzballem bojuje i s nepřáteli. 


Rikku 

Jako členka skupiny vyděděnců známých pod jménem Al 
Behd ovládá kapsářské umění, což přijde vhod i v soubojích. 
Je také dokonale zručná při sestavování různých vynálezů. 


ESSE af 


Lulu 

Je zasvěcená do technik černé magie. Lulu je ochránkyní 
Yuny a při soubojích využívá hlavně své duševní schopnosti. 
Její fyzické útoky (prostřednictvím talismanu) jsou slabé. 
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Kimahri 
Dlouhá léta byl ve službě jako Yunin osobní strážce a ani bě- 


hem našeho dobrodružství z ní nespustí oči. On sám je ne- 
tvorem náležícím do kmene Ronso, kteří jsou tradičně otroky. 


Cid 

Jediná postava, která přesahuje jednotlivé díly Final Fanta- 
sy, nebude chybět ani zde. Sakaguchi o něm rád tvrdí, že je 
jakýmsi Yodou série FF. Narazíme na něj v průběhu děje. 
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příběhu - bossové, nepřátelé, kteří vlastní nějaký důležitý předmět apod.). Tehdy si 
Final Fantasy poprvé může dovolit uspořádat souboj přímo v 3D prostoru, který 
slouží jako místo hlavního děje. Když má k takovému souboji dojít, poznáte to pod- 
le toho, že přes obraz na chvíli přeběhnou jakési efekty a objeví se ukazatele sou- 
boje. Trochu to připomíná řešení, které známe z Resident Evila či Vagrant Story. 


OVERDRIVY 
Každý charakter má k dispozici tzv. overdrive, který očividně nahrazuje zná- 
mé limit breaky. Stejně jako dříve tato volba umožňuje nějaký mimořádně 
účinný způsob útoku či jiné techniky používané v soubojích. Overdrive má 
vlastní „energy bar“ a příslušný pohyb tedy lze zvolit jedině tehdy, je-li tento 
ukazatel naplněn, což probíhá pod vlivem událostí přímo v soubojích. Uka- 
zatel se zvyšuje například tehdy, kdy je charakter vystaven bolesti (při sil- 
ném nepřátelském útoku na jeho osobu), pokud je znepokojen vývojem 
souboje (pokud je svědkem silného útoku na jiný charakter ze své 
skupiny), jestliže se nachází v krizové situaci (čelí nedostatku 
zdraví) či tehdy, když trpí zármutkem (nad smrtí kolegy). Každá 
Z postav má navíc celou řadu různých pohybů, které spadají 
do kategorie overdrive. Ovšem tyto pohyby mají určitý společ- 
ný rys. Tidus ovládá různé spektakulární techniky boje s me- 
čem, zatímco například Kimahri dokáže napodobit techniky 
nepřítele (podobně jako Gau ve Final Fantasy VI). Do FFX pře- 
chází jeden z nejlepších nápadů FFVIII, totiž akční ovládání limitních 
útoků. Zůstaneme-li u Tida, jeho overdrivy lze ovlivnit načaso- 
váním úderu na nabíhajícím ukazateli (čím blíže středu, 
tím lépe). U jiných postav musíte v časovém limitu za- 
dat kombo sekvenci tlačítek nebo si například za- 
hrát zjednodušenou verzi „jednorukého bandity“. 
V soubojích lze také využít celou škálu pohy- 
bů podmíněných situací, obvykle vzájemnou 
pozicí hráčova charakteru a nepřítele. V dané 
situaci, například je-li nepřítel mimo dosah 
tradičních útoků, se otevřou nové možnosti, 
které jinak nejsou v nabídce. 


ASVMOZ MOJETAT VE ATOK EI) AKA: 


AEONY 
Přivolávání mocných pomocníků do souboje (tzv. 
summon) ve hrách Final Fantasy pro PSone bylo a je 
předmětem vzrušených diskusí. Na jednu stranu byl 
spektakulární nástup titánů, monster, a dokonce 
i božstev na scénu předmětem obdivu, neboť tyto scé- 
ny jsou bez výjimky zpracovány velmi působivě. Na 
druhou stranu nemožnost přeskočit dlouhé animace při 
mnohonásobném opakování si zasloužila kritiku, pro- 
tože nezřídka vedla hráče k tomu, že raději summon 
nepoužívali. FFX v této oblasti představuje několik 
novinek. Za prvé, sice opět není možné animace 
přeskočit, ale byly většinou alespoň zkráceny na ro- 
zumnou míru. Dále se tu nabízí možnost nastavit 
velmi krátké, symbolické animace poté, co se pár- 
krát pokocháte defaultní délkou a už vás přestane 
bavit. Hlavní změna ovšem spočívá v tom, že po- 
mocníky (zde nazývané Aeoni) si může přivolat 
pouze osoba k tomu způsobilá. Specialistkou na 
tento úkon je Yuna. Přivolaný Aeon nahradí ce- 
lou bojující skupinu a zaujme jejich místo na 
celý zbytek souboje. Ze scény mizí jedině tehdy, 
když souboj skončí, nebo tehdy, když jeho HP 
klesne na nulu. Každý Aeon má, stejně jako kte- 
rýkoli jiný charakter, svou škálu pohybů, kouzel 
a jiných technik, včetně overdrivů. Můžete je pochopi- 
telně také učit novým pohybům či ovlivňovat jejich sta- 
tistiku. Vztah Yuny a jejího „zvěřince“ byl nejspíš inspi- 
rován chovatelskými simulátory, jsou to takoví maz- 
líčkové. 


BUDOVÁNÍ CHARAKTERŮ 
V této složce spočívá zřejmě nejradikálněj- 
ší změna FFX proti předchozím 


DABING 

Tento článek vychází ze zkušenosti s japonskou i 
americkou plnou verzí hry Final Fantasy X. Z toho- 
to srovnání pak lze posoudit úroveň anglického 
dabingu. Za prvé je zřejmé, že je dílem profesioná- 
lů. Výkony Jamese Arnolda Tylora (Tidus) či Hedy 
Burress (Yuna) a vlastně i všech ostatních herců, 
kteří postavám propůjčili svůj hlas, jsou naprosto 
přesvědčivé a velkou měrou se zasluhují o výborný 
dojem z příběhu. Přesto jsou ve hře okamžiky, kdy 
dabing může někoho rušit. Stojí za zdůraznění, že 
následující minivýtka je v zásadě subjektivního rá- 
zu a běžného hráče pravděpodobně vůbec nebu- 


americký přízvuk, jak jej každý zná z jakéhokoli 
hollywoodského filmu. V zásadě jde o příjemný zá- 
žitek, který umocňuje „filmový“ zážitek z hraní. Ně- 
kdy však působí komicky, když vidíte, jak jsou v 
nesouladu americká intonace a japonská mimika 
a gestikulace. V těchto okamžicích si člověk uvě- 
domuje, že s dabingem (nejen u FFX, ale v zásadě 
u jakéhokoliv díla) mizí kus původního půvabu, 
vkladu, který tvůrci hry coby příslušníci určité kul- 
tury a národnosti do svého díla vložili. Neřekl bych 
ani popel, kdyby řešení nebylo nabíledni. Stačilo 
vedle dabingu ponechat možnost volby původního 
znění v kombinaci s titulky (jak jsme to například 


viděli u Onimushy) a šťastní bychom byli všichni 
Ale to je jen tak na okraj 


de zajímat. Jde o to, že herci anglického dabingu 
(vyrobeného v USA) mají zcela přirozeně silný 


hrám. Tvůrci naprosto upustili od systému zkušenostních bodů (Experience 
Points) a nahradili jej zcela novým konceptem. Po každém souboji účastnící 
získávají tzv. Ability Points (AP) a vzácně, v závislosti na nepřátelích, také 
předměty zvané Sphere. Obě tyto složky jsou nutné pro budování postavy. 

Nashromáždíte-li dostatečné množství AP, můžete je směnit za pohyb po 
plánu vývoje charakterů (tzv. Sphere Board). V příslušném režimu vidíte sou- 
časnou pozici své postavy na obrovské mapě, kde jsou jednotlivé schopnosti 
spojené pomocí úseček do kruhových obrazců. Tak trochu to připomíná desku 
obvyklých stolních her, jako je Člověče, nezlob se, s tím rozdílem, že toto je ze- 
jména díky neustálému větvení mnohem rozsáhlejší a komplikovanější. Pozice 
na plánu korespondují s osvojením si nového pohybu či se statistickým bonu- 
sem. Můžete se tedy rozhodnout utratit nabité AP například za to, že budete 
systematicky zvyšovat svou statistiku kouzel. Nebo můžete investovat do dlou- 
hé cesty přes celý plán, na jejímž konci je osvojení si mocného kouzla Cure. 
Všechny vaše postavy se nacházejí v různých místech téhož plánu. Zpočátku se 
tedy každý z nich učí odlišné schopnosti, ale postupem času se jejich cesty 
mohou pochopitelně křížit. Je velmi důležité budovat skupinu jako vyvážený ce- 
lek tak, aby se nestalo, že nakonec zjistíte, že všichni mají jednu a tutéž slabi- 
nu. Toho by pak nepřítel jednoduše a účinně využil. 

Ale ani to není zdaleka všechno. K postupu na sphere boardu budete potře- 
bovat ještě jednu kategorii nejvzácnějších předmětů. Některé cesty po plánu jsou 
totiž zablokovány, tudíž tudy nemůžete pokračovat, ani kdybyste měli potřebný 
počet AP. Překonat bloky lze jedině prostřednictvím předmětů sloužících k odblo- 
kování (celkem logicky), jenže takhle jednoduché to není. Bloky jsou rozvrstveny 
do několika úrovní, takže si dokážete představit, jak komplexní systém celá tahle 
věc s plánem vývoje představuje. 


MINIHRY 

FFX, stejně jako její předchůdkyně, nabízí řadu miniher. Zde si povíme o jedné 
znich, která každého musí nutně překvapit. Jak už víte, hlavní postava hry, Ti- 
dus, je sportovcem. Blitzball se zdá být jakýmsi mixem vodního póla a rugby, 
hraje se v obrovské vodní kouli, která je uvězněna uvnitř silového pole ve stře- 
du sportovní arény před očima diváků. Poprvé si budete moci blitzball zahrát 
asi tak sedm hodin po začátku hry. Později se můžete účastnit turnajů dle li- 
bosti. Minihra představuje do detailů dotaženou sportovní hru v rámci RPG, už 
to samo je unikátní. Tvůrci FFX se však nespokojili s nějakým laciným plagiá- 
tem sportovních her od EA a k ovládání hry vymysleli zajímavý systém, který 
přímo vychází ze zavedeného bojového systému série. Každá postava má své 
statistiky, které se vyvíjejí v souladu s nejlepšími tradicemi RPG. Tyto údaje 
hodnotí tři hlavní kritéria: nahrávání, střelbu na branku a (útočné či obranné) 
překonávání soupeřícího hráče. Samotná akce, stejně jako v soubojích, nepro- 
bíhá v reálném čase. | zde si tedy můžete vyhrát s vyjíždějícími menu a rozmýš- 
let další postup v utkání. Je to zřejmě první pokus o RPG zpracování kolektivní- 
ho sportu a nutno dodat, že více než zdařilý. 


ZAVEREM 

Když se před pěti lety stěhovala série Final Fantasy z Nintenda na PlayStation, neo- 
bešlo se to bez zásadních změn v herním konceptu. Něco podobného se stane 

i s FFX. Lidé ze Sguare vždy jedinečným způsobem rozuměli potřebám systému, pro 
který pracovali, a nejednou dokázali vytěžit z hardwaru to, co snad ani jeho tvůrce, 
Nintendo, resp. Sony, nepředpokládal. Byli jsme toho svědky s FFVII a jsme toho 
svědky i nyní.[] 
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Co nás čeká dál? Samé krásné věci! Už v příštím čísle vám OPS2 přinese 
nejen obrovskou recenzi na FFX, ale i exkluzivní demo této hry na DVD. 


MEDRL OF HONOR: FRON TUNE 
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22. ledna 2002 v 19 hodin 54 mi- 
nut greenwichského času se speci- 
Říká se, že válka je vůl, a my v OPS2 kýváme na znamení souhlasu. Ovšem álnímu agentu OPS2 podařilo pro- 
ve videohrách se ve válce královsky bavíme. Na těchto obrázcích je volovi- niknout přísně střeženou bránou 
na napravo a zábava nalevo. do objektu velitelství Electronic Arts 
se) v Londýně. Jeho úkol zněl: získat co nejvíce infor- 
mací o přísně utajeném projektu videohry s kódo- 
vým označením MOH-3V2. Dokážete si asi před- 
stavit, jaké bylo jeho překvapení, když na místě 
indikoval přítomnost dalších několika desítek her- 
ních žurnalistů. Kromě toho byl pro ně dokonce 
připraven uvítací drink, hostesky podávaly kávu 
a na konzolích běžel Frontline... 
Všichni vlastníci PSone si určitě dobře pama- 
tují na válečný titul Medal of Honor, kde jste v roli 
člena speciálních služeb Jimmyho Pattersona likvi- 


REALITA A VIRTUALITA 
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dovali utajenou továrnu na výrobu bojového plynu. 
Potom následovalo pokračování Medal of Honor: 
Underground, jehož hlavní hrdinkou byla Manon, 
členka francouzského podzemního hnutí odporu. 
No a po letošním PC titulu Medal of Honor: Allied 
Assault konečně přichází poručík Jimmy Patterson 
v plné síle na PS2. 


PORUČÍK PATTERSON © 
SE HLÁSÍ ZPĚT DO SLUŽBY, PANE! 


A co Jimmyho čeká tentokrát? Neúplnou likvida- 
ci tajné továrny na bojový plyn v podzemí pev- 
nosti Schmerzen za něj dokončil jeho PC kolega 
Mike Powell, takže to tentokrát bude něco speci- 
álního. Němci vyvíjejí prototyp letounu poháně- 
ného experimentálním tryskovým motorem s kó- 


HLÁSÍ SE KPT. DALE DYE... 


Vysloužilý důstojník, veterán z Vietnamu, 
má dnes firmu specializující se na poraden- 
ství u hollywoodských spektáklů. Namátkou 
jmenujme filmy Četa, JFK, Mission: Impos- 
sible či Zachraňte vojína Ryana. V mnoha fil- 
mech se též v různých menších rolích objevil 
přímo na plátně. 


Jak jste se dostal k poradenství u videohry? 

Při natáčení vojína Ryana jsme přemýšleli, jak oslovit tímto příběhem 
o hrdinství obyčejných vojáků co nejvíce lidí, nejen návštěvníků kin. Tak 
Steven (Spielberg) navrhl vytvořit počítačovou hru, která by poselství 
filmu zprostředkovala hlavně mladým fanouškům videoher. A protože 
jsem byl poradcem u filmu, nabídli mi spolupráci i při přípravě hry. 


Jakým způsobem vlastně takové poradenství probíhá v reálu? 
Kromě kontroly reálií a historického pozadí jednotlivých misí to byly 
hlavně rady technického charakteru. Vzal jsem vývojáře na vojenskou 
střelnici, kde měli možnost zastřílet si ze zbraní, které jsou dostupné 
hrdinovi hry, Vyzkoušeli si tak, jak dlouho trvá vystřílení zásobníku, 
jak dlouho trvá nabíjení, jak se která zbraň při střelbě chová. Takže 
pak mohli vlastní zkušenosti implementovat do hry a při zachování 
zábavnosti se přiblížit co nejvíce realitě. A vy se nemusíte bát neko- 
nečných zásobníků a podobných „hollywoodštin“, 


Kterou misi vy sám považujete za nejlepší, která vás nejvíc bavila? 
Osobně si myslím, že jednou z nejimpresivnějších částí hry je vylodě- 


si jistý, že většina lidí na to bude potřebovat více než jeden pokus. 
Ale i to je důkaz vysoké reality hry, protože ztráty vyloďovacích jedno- 
tek v Charlie sektoru byly ve skutečnosti obrovské. 


A otázka na závěr, vy sám jiné střílečky hrajete, baví vás? 

Pár jsem jich hrál, ale abych byl upřímný, nudil jsem se. Zdálo se 
mi, že ve většině jde jen o to, v co nejkratším čase vystřílet co nejví- 
ce nábojů, vytvořit co největší chaos na obrazovce a sledovat kaluže 
krve a létající kusy končetin. A to je vážně něco, co mě vůbec nebaví 
a nezajímá. 


dovým označením HO-IX. V případě úspěšné vý- 
roby by se tak na jejich straně ocitla velmi moc- 
ná zbraň, s níž by bylo ještě možné zvrátit dosa- 
vadní průběh války a přiklonit konečné vítězství 
na stranu nacistů. 

Patterson je agentem OSS (Office of Strategic 
Services), což byla v průběhu druhé světové války 
americká zpravodajská služba. Takže kromě bojo- 
vých úkolů plných akce se musí připravit i na 
množství misí, ve kterých se bude muset nepozo- 
rovaně dostat do těžce strážených míst a po spl- 
nění svých úkolů se zase nepozorovaně vypařit. 

Celkově je připraveno pět misí, které se sklá- 


dají minimálně ze tří samostatných levelů. Pokud 
si pamatujete originální Medal of Honor, Frontli- 
ne se odehrává mezi jeho třetí a čtvrtou misí. Na 
rozdíl od předcházejících dílů na PSone tvoří jed- 
notlivé mise vyvíjející se příběh, který je zasazen 
do konce roku 1944, kdy se Spojenci pokusili 
neúspěšnou operací Market Garden urychlit prů- 
běh druhé světové války. Masivní výsadky ame- 
rických a britských parašutistů za německé linie 
měly vést k obsazení strategicky důležitých mos- 
tů a ukončení války do Vánoc '44. Poručík Patter- 
son se účastní výsadkové operace a dál pokraču- 
je za svým cílem - nedopustit, aby se experimen- 
tální tryskový bombardér Horten HO-IX dostal do 
stádia výroby a mohl zasáhnout do bojů na fron- 
tě. Spoustu času strávíte v Holandsku, podíváte 


se do Francie a nemine vás ani samotné Němec- 
ko. Mise, které budete plnit, nepatří rozhodně 

k jednoduchým, pokusíte se vysvobodit svého 
kolegu z OSS, který je uvězněn na velmi dobře 
střeženém holandském venkovském sídle, pro- 
niknete do nacistické námořní základny, kterou 
srovnáte se zemí (respektive s vodou), svezete se 
říšským opancéřovaným vlakem, kde můžete za- 
sednout do jedné z dělových věží a ostřelovat do- 
tírající nepřátele. Nevyhnete se ani přímému boji 
o záchranu podminovaného Nijmegenského mo- 
stu, který je známý z filmu Příliš vzdálený most. 
Jeden z nebojových úkolů se třeba skládá ze zís- 
kání převleku, ve kterém jakoby nic vlezete do 
baru plného nacistických důstojníků a musíte se 
chovat klidně a nenuceně, abyste nevzbudili ani 
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TAJNÁ ZBRAŇ 


MoH: Frontline ve 
svých reáliích vychá- 
zí nejen ze skuteč- 
ných lokací. I jádro 
příběhu je inspirova- 
né skutečností, týká 
se to pochopitelně 

i utajeného němec- 
kého superletadla, 
které je předmětem 
Jimmyho mise. 
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HORTEN HO IX 
TRYSKOVÝ STÍHACÍ BOMBARDÉR 


Rozpětí křídel 16,65 m 

Délka 7,47m 

Výška 2,77m 

Vzletová hmotnost 4500 kg 

Maximální rychlost 950 km/h 

Dostup 16km 

Dolet s přídavnými nádržemi 3 170 km 

Motory dva tryskové Jumo 109-004B 

Výzbroj 4x Mk108 30mm kanóny, max. 2 000 kg bomb 


kem píšťalky a zoufalým během o život. 


stín podezření. Jediná mise, kterou má Frontline 
společnou s Allied Assaultem z PC, je začátek 
vaší „francouzské“ mise. Připojíte se k vyloďova- 
cím jednotkám na Omaha Beach a v pekle Char- 
lie sektoru si prožijete na vlastní kůži to, co jste 
mohli vidět v úvodní scéně Spielbergova váleč- 
ného velkofimu Zachraňte vojína Ryana. 


KVASIM SLUZBAM, PORUČÍKU! 

Celou hrou se neprobíjíte sami, při některých 
úkolech vám asistuje malý oddíl spolubojovníků. 
Jedná se zejména o mise, kde zuřivé boje převa- 
žují nad tichým a nenápadným pohybem v ne- 
přátelském terénu. Nad jednotkou nemáte sice 
přímou kontrolu, ale Al jednotlivých vojáků je 
schopna poskytnout vám palebné krytí a smyslu- 
plně se zapojit do probíhajících bojů. Vylepšená 
umělá inteligence se projeví i na straně nepřátel, 
kteří spolu dokáží spolupracovat jako tým, rea- 
gují na aktuální situaci (útěk z dosahu vámi ho- 
zeného granátu, či dokonce pokusy o jeho hoze- 
ní zpět). Stupeň realismu dovoluje i takové věci, 


MEDAL OF HONOR: FIGHTER COMMAND 


Všichni fanoušci Meďal of Honor série už asi slyšeli o dalším 
připravovaném projektu. Název Figther Command dává tušit, 
že to tentokrát nebude poručík Jimmy Patterson, kdo by se ujal 
hlavní role, je konec ploužení se po vlastních nohou, nastal čas 
povznést se do oblak. Místem konfliktu je pacifické bojiště dru- 
hé světové války, kde se střetly síly amerického námořnictva 

a letectva s armádou japonského císařství. Vše začíná krátce 
po útoku na Pearl Harbor, a pokud si povedete dobře, měli bys- 
te se dostat až na dohled k japonským břehům. V singleplaye- 
rové kampani vás čekají spousty misí, které zahrnují souboje 
stíhačů, torpédové nálety na mohutně vyzbrojené bitevní lodi, 
průzkumné lety do hloubi nepřátelského území, záchranné mi- 
se pro sestřelené piloty i palebná podpora vyloďovacích jedno- 
tek. Například při záchranné misi musíte spěchat nejen proto, 
aby se sestřelený pilot neutopil, ale protože místní vody se do- 
slova hemží žraloky. K dispozici bude široká škála historických 
letounů, takže se můžete těšit třeba na hellcaty, corsairy, P-38 
nebo těžce pancéřované hlídkové bombardéry. Kdyby vás pře- 
stalo bavit pilotovat, můžete knipl svěřit Al a sami se vžít např. 
do role operátora radaru. Hra by měla být určena jak zkušeným 
letcům, tak díky možnosti velmi detailního nastavení všemož- 
ných pomůcek také naprostým nováčkům. Pokud se tedy bojíte 
přistávat v noci na palubu mateřské letadlové lodi, PS2 to 
zvládne za vás. Stranou rozhodně nezůstal multiplayer, a to jak 
kooperativní tak head-to-head. V kooperativním módu mohou 
hráči spojit své síly v jednom letadle, jeden jako pilot, druhý 
třeba jako ocasní střelec. Všechno vypadá na to, že další díl sé- 
rie rozhodně ostudu neudělá, a tak je jedinou špatnou zprávou, 
že datum vydání MoH: Fighter Command nebude dříve než 
Koncem letošního roku. 


že pokud se vám podaří zastřelit velícího důstoj- 
níka útočící skupiny, způsobí to chvilkový chaos 
v nepřátelských řadách. 

Pro boj budete vybaveni pestrým arzenálem 
zbraní: pro boj v uzavřených prostorách se kromě 
granátů rozhodně hodí osobní důstojnická auto- 
matická pistole, která může být vybavena tlumi- 
ko německý MG 42 nebo B.A.R. neboli browningo- 
va automatická puška, ultimátní zbraní s poněkud 
dlouhou dobou nabíjení je německá protitanková 
zbraň známá pod názvem Panzerschreck. V přepa- 
dových misích, kde všechna tíha úkolu leží na va- 
šich bedrech, oceníte jako nezbytného pomocníka 
sniperskou pušku s kvalitní optikou, která i z dobře 
ukrytých a vzdálených protivníků dělá snadné ter- 
če. Dohromady je ve vaší výzbroji na 20 rozličných 
druhů zbraní. 


ANO, PANE! PANE, DĚKUJI, PANE! 
Díky potenciálu PS2 se můžete těšit na exce- 
lentní grafiku s vizuálními efekty, o kterých jste 


si na PSone mohli nechat jenom zdát. Každá 
postava se skládá z 2 400 polygonů a při přiblí- 
žení k nepříteli se nemusíte obávat, že všichni 
vojáci budou jednovaječná x-terčata - autoři 
zapracovali na rozdílných tvářích vojáků, do- 
konce došlo i na synchronizaci rtů s mluvením. 
Autoři navštívili desítky válečných muzeí, pro- 
hlédli a získali fotografie všemožných lokací, 
které se ve hře vyskytují. Speciální pozornost 
byla věnována odpovídajícím uniformám a zbra- 
ním na obou stranách konfliktu. Po grafické 

i realistické stránce tedy Frontline splňuje oče- 
kávání na sto procent. Pozadu nezůstávají ani 
zvukové efekty, o které se postaral známý Erik 
Kraber (např. Clive Barker's Undying). 

Na Medal of Honor Frontline se mohou těšit 
všichni fanoušci stříleček, kteří nepohrdnou kva- 
litním příběhem z druhé světové války. Na památ- 
ku vylodění v Normandii se Frontline objeví v pro- 
deji 6. června - tedy přesně 58 let po operaci 
Overlord. (I 


CHRISTOPHER CROSS i 


Brýlatý sympaťák, jemuž nikdo neřekne jinak než „Kriskros“, 
je hlavním herním designérem projektu Medal of Honor: Frontline. 


Jaké jsou hlavní rysy hry MoH: Frontline? 

Poprvé v sérii Medal of Honor tu jde o kompaktní příběh. 
děj strukturovali do jednotlivých misí, které na sebe tolik 
nenavazovaly. Hlavním cílem hry je získat od nepřítele urči- 
tou přísně tajnou technologii. Jde o experimentální tryskové 
letadlo s označením HO-IX. Tomu je podřízena celá struktu- 
ra hry. Například v prvních úrovních se nejdříve musíme do- 
zvědět, že něco takového vůbec existuje. Příběh začíná v zá- 
ří 1944 v reáliích operace „Market Garden“ v Holandsku 
(tuto historickou událost zfilmovali tvůrci snímku Příliš vzdá- 
lený most). Kulisy války slouží k seznámení se s hratelností 
a ovládáním hry. Pohybujete se ve venkovském prostředí, 
obrovskou plání s dominantními větrnými mlýny. Má to spe- 
cifickou atmosféru, my jsme chtěli, aby se hráč nejdříve po- 


kochal klidem a krásou toho místa a mohl tento zážitek 
konfrontovat s následující válečnou řeží, tedy v naší rekon- 
strukci bitvy Nijmegenského mostu. 

Po této epizodě se hráč posouvá do Arnhemu, kde se po- 
koušíme rekonstruovat válečnou situaci tehdejšího Holand- 
ska. Vstupujete do okupovaného území, kolem vás spousta 
civilistů. Jste svědky toho, jak gestapo pronásleduje nějaké- 
ho muže. Máte možnost s lidmi komunikovat, a tak se více 
vcítíte do atmosféry místa. Někteří lidé jsou odvážnější, jiní 
se snaží dělat slepé a starají se jen o vlastní věci. 

Vjiné části hry probíhá celá úroveň na nádraží a ve vlaku. 
Dali jsme si záležet na detailní rekonstrukci reálií, aby hráč 
měl autentický pocit, že tam skutečně vládne atmosféra stra- 
chu a udavačství. 


Jaké jiné země kromě Holandska navštívíme? 

Je to především Francie. Hra rekonstruuje i den D a vylodění 
na pláži. Tato část funguje jako prolog k jedné epizodě z po- 
zdější části hry, ale to bych nechtěl prozrazovat. Hráč se 

v jedné fázi dostane na palubu ponorky. V pozdní fázi hry sa- 
mozřejmě navštívíme (coby nezvaní hosté, ovšem) Německo, 
konkrétně jeho průmyslovou část. Teď váhám, jestli tohle pro- 
zradit... no dobře, máme tam v Německu scénu, kde se honí- 


te s Němci v důlních vozících. Nemusím jmenovat film, kterým 
jsme se inspirovali, že ne? Úplně na závěr, tedy v poslední ze 
šesti misí, se pohybujeme v horách. Tam se nachází tajná zá- 
kladna s utajeným letounem. Celkem máme šest misí a kaž- 


dá z nich má tři až čtyři úrovně. 


Jakým způsobem vám pomohla technologie PS2 ve srovná- 
ní se starými hrami MoH? 

Asi neprozradím nic nečekaného. Především jde o to, jak 
hra vypadá. Mohli jsme vytvořit mnohem detailnější, živější, 
animovanější a rozsáhlejší prostředí. Takový detail: v hrách 
pro PSone jsme dělali všechno proto, aby se hráč nedostal 
k nepřátelům moc blízko. Asi víte proč. Neznamená to, že 
bychom se za svou práci styděli, pouze jsme nechtěli, aby 
byla atmosféra hry rušena. Všichni vojáci měli stejné obliče- 
je. Nyní máme široké možnosti animovaných obličejů. 

V Underground jsme měli něco kolem 500 různých animací, 
zde to je kolem 4 000. 


Existuje jen jeden způsob, jak každou misí dohrát? 
Naopak, pokud jde o taktiku, můžete volit z mnoha variant. 
Chcete-li jít vpřed hlava nehlava, možná se vám to podaří. 
Chcete-li naopak postupovat obezřetně v zákrytu, taky fajn. 
Někdy hráče navádíme, ale nikdy ho neomezujeme. Tahle 
otázka souvisí s umělou inteligencí. My jsme pracovali s mo- 
dely skupinového chování. Řekněme, že skupina nepřátel má 
kulometné hnízdo. To je velmi silný a nepříjemný soupeř. Sku- 
pina si je vědoma své převahy a útočí velmi agresivně. Každý 
z členů skupiny má ovšem svoji individualitu. Každý má do- 
konce určitou vojenskou hodnost a jeden z nich ostatním velí. 
Dobrá taktika je zaměřit se na velitele a zneškodnit ho jako 
prvního. To způsobí okamžitý pokles statistik u zbývajících 
členů skupiny. Morálně je to rozhodí víc, než kdyby padl řado- 
vý voják. Když budete vědět jak, můžete si poradit třeba s de- 
seti nepřáteli najednou. 


Říká se, že hlavní hrdina má ve hře k dispozici další 
Spojence... 

Úplně na začátku jsme uvažovali o tom, že hráč bude ovlá- 
dat celou skupinu vojáků, nejen jednoho. Jenže koncepce 
her MoH by se tím asi dost narušila. Jádrem hratelnosti je 

u nás přece jen střelba. V první osobě se také počítá všech- 
no, co můžete vzít do ruky. Napadlo nás, že by hrdina mohl 
mít rádiovou vysílačku a jejím prostřednictvím komunikovat 
s ostatními spolubojovníky. Dlouho jsme tuhle variantu pro- 
bírali, až jsme se skoro z toho, upřímně řečeno, zbláznili. 
Na začátku to vypadá jednoduše, ale věřte, že to je naopak 
hrozně složité. Nakonec jsem jednoho dne přišel do firmy 

a rozhodl jsem: žádné ovládání ostatních vojáků nebude, 
musí nám stačit, že je budeme vidět, jak hráči pomáhají. 
Ani by to nedávalo smysl, abyste někomu veleli. Jste přece 
agentem tajných služeb. Vojáci, kteří vás eskortují, vám pří- 
mo nepodléhají. Také dělají svou práci, v souladu s vámí, 
ale zároveň nezávisle. (| 
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Za všímhlede j 


Na první pohled roztomilý prcek. Ve 
skutečnosti ale nebezpečný bojovník 
s dvojicí ostrých drapáků na rukou. 
Zapomeňte na Jaka s Daxterem, 
přichází Vexx - nový hrdina ponu- 
ré plošinovky od Acclaimu. 


Když se řekne hrdina z plošinovky, 
představí si snad každý hráč rozto- 
milou pestrobarevně oblečenou 
kreslenou postavičku s roztomile 
kresleným úsměvem a párem vel- 
kých roztomile kreslených kulatých očí. Uhlazený, 
s krátkýma nožičkama - prostě takový ten prototyp 
chlápka, co nedělá nic jiného, než skáče sem a 
tam, sbírá skryté bonusy a sem tam utrousí něja- 
kou tu rádobyvtipnou poznámku. Vexx, hlavní pro- 
tagonista připravované stejnojmenné hry od Acc- 
laimu, má k někomu takovému opravdu hodně da- 
leko. Ostatně i herní příběh vypadá docela jinak, 
než je tomu u „slušné“ plošinovky zvykem. 

„S velkým odhodláním se natáhl pro pár želez- 
ných rukavic, aby vzápětí zařval bolestí. Kovové 
drapáky se doslova zahryzly do jeho rukou a začal 
nevratný proces splynutí starobylé zbraně s tělem 
nového válečníka. Vexxem zmítaly záchvaty nesne- 
sitelné bolesti, ztráta vědomí pro něj byla příjem- 
ným vysvobozením. Ostré čepele bude na svých 
pažích nosit až do smrti...“ 

Už je to tak. Ani stopa po roztomilých plyšo- 
vých zajíčcích, zelených želvičkách, modrých ježeč- 
cích, nebo jiných kudrlinkách, které doprovázejí 
většinu plošinovek. Vexxův příběh je syrový, ponurý 
a krutý - smrt milovaného dědečka a popisovaný 
drsný přerod v pomstychtivého válečníka je pouze 
předehrou věcí příštích. Zapomeňte na Crashe, 
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Maria, Banja nebo ostatní „tvrďácké“ postavičky - 
na Vexxovi je zkrátka vidět, že na něm pracovali li- 

dé z drsného Austinu v Texasu, kde se stále ctí ne- 
psané pravidlo: „Skoro každý, koho potkáš, má ně- 
kde schovanou zbraň, takže se radši chovej slušně 
a nedělej vylomeniny.“ 


Leť's talk about Vexx 

Jak nám prozradil Greg Hargrove z Acclaim Studios 
Austin, hlavní grafik Vexxe, snažili se tvůrci přijít s 
netradičním pojetím plným protikladů: „Pár lidem 
z našeho týmu grafiků se líbí takové ty disneyovské 
postavičky, někteří z nich k nám dokonce od Dis- 
neye či Warner Brothers přešli. A hned říkali, jak je 
to fajn, že budou moci zase dělat něco pro děti. 
Tak koneckonců vypadaly i jejich první skici. Ale 
najednou tu máte hlavní postavu, která sice vypa- 
dá roztomile a bezbranně, ale z ničeho nic se zní 
stane nebezpečný bojovník. To posouvá hru do 
zcela jiné dimenze. Mám rád podobné kontrasty - 
když například nakreslíte záporného hrdinu tak, 
aby se obecenstvu od pohledu líbil, ještě více tím 
zdůrazníte to zlo, které v něm dřímá. Máme třeba 
opravdu krásné levely, které vypadají jako parky 
plné stromů, ale čím více se přiblížíte k nepřátel- 
skému bossovi, tím horších překvapení se dočká- 
te. Po setmění se z jinak neškodné idylické krajin- 
ky stane nehostinné peklo - změní se muzika, 
změní se postavy...“ 


Vexx na rychlovku 
Název hry: Vexx 
Vydává: Acclaim 

Vyvíjí: Acclaim 

Studios Austin 

Žánr: plošinovka / 
akční adventure 


Obsah: 

18 levelů v šesti svě- 
tech, v každém je možné 
splnit 24 úkolů. 


Multiplayer: 

Šest multiplayerových 
miniher schovaných 

v samotné hře, Po jejich 
odemčení jsou přístup- 
né z hlavního menu. 


Speciální vychytávky: 
Systém komb podobný 
bojovkám. 

Vexx umí plavat, šplhat 
a střílet energetické 
projektily, 

Jednotlivé světy a jejich 
obyvatelé mají dvě růz- 
né podoby - přátelskou 
„denní“ a agresivní 
vnoci. 


Pohodlně se usaďte, je čas na představení hr- 
dinů i jejich světa. Před mnoha a mnoha lety žila 
planeta Astara spokojeným hemžením mírumilov- 
ných obyvatel. Idylka však netrvala dlouho - při 
neopatrném experimentu se otevřela brána do 
temného světa stínů. Následovala dlouhá válka, 
na jejímž konci byla Astara rozbita na čtyři kusy, 
které volně pluly prostorem. Na jednom z nich zů- 
stala malá vesnička Rockhaven. | na ni však po 
nějaké době dopadl hněv zlých Shadovwraithů. Je- 
jich vůdce, Dark Yabu, se svým vojskem nahnal 
nebohé vesničany do pracovních táborů v jesky- 
ních kolem Rockhavenu. Mladý Vexx by snad ani 
na nějaký odpor nepomyslel, nebýt onoho tragic- 
kého dne, kdy se jeho dědeček doslova udřel k 
smrti. Hnán touhou po pomstě proklouzl mezi strá- 
žemi na Yabuovu mateřskou loď, kde v zapadlém 
skladu objevil starobylé astanské rukavice. Po po- 


Vexx může ze svých rukavic také střílet 


energetické výboje. Třeba na zdivočelé 
chodící houby. 


Dostat se Ize opravdu všude. 


Dark Yabua zranit. Následná exploze však zničí loď a 
rozmetá uskladněné energetické kuličky (které vesniča- 
né tak pracně dolovali za skal) do všech stran. Naštva- 
ný Shadowraith ponechá polomrtvého mladíka osudu a 
odvede ostatní zajatce do svého sídla Landspiru. 

Ne vše ale probíhá podle plánu - umírajícího Vexxe 
totiž najde slepý poustevník Darby. Moudrý stařec 
chlapce vyléčí a společně hledají způsob, jak zachránit 
vesničany. Mateřská loď je zničená, a tak zbývá jen jed- 
na možnost - pokusit se najít všechny ztracené energe- 
tické kuličky, které aktivují starobylý systém portálů. Je- 
den z nich snad mladého bojovníka dovede až na Land- 
spire, kde by si to mohl s Dark Yabuem vyřídit ručně. S 
párem nebezpečných zbraní a pocitem, že stejně není 
co ztratit, se náš hrdina vydává na strastiplnou cestu... 


Vexx není všechno 
Vypadá to, že dny nepřetržitého bezduchého hopsání a 
sbírání žlutých koleček jsou u plošinovek sečteny. A to 
byl zatím jenom příběh. Vexx je také živoucím důkazem, 
že se inspirace vývojářů nemusí nutně omezovat jen 

na videohry. Samozřejmě, hra se v mnohém přiučila 

od Maria, Crashe či Sonica, ale hledat za ní věci, jako 
je starý Street Figtrer, animovaný velkofilm Dream- 
works Princ egyptský, nebo Disneyland? 

Vezměme si to popořadě. Odkaz Street Fightera 
je patrný již při prvním souboji - žádné obyčejné ská- 
kání po hlavách příšerek, které měly tu smůlu, že se 
připletly hlavní postavě do cesty, Vexx si to s protiv- 
níky rozdá pěkně na férovku. „Technika boje je po- 
dobná klasickým arkádovým bojovkám a kresle- 
ným filmům,“ vysvětluje šéf studia, Nigel Cook, 
„hráč tak bude moci používat známý systém 
komb a všemožných fíglů na ošálení soupeřů. 
Úspěch v boji má samozřejmě vliv na vlastnosti 
postavy. Když vám například bude docházet sí- 
la, stačí vrátit se kousek zpátky, porazit bez 
škrábnutí pár slabších nepřátel, a hned se u- 
kazatel doplní.“ Další příjemná překvapení 
připraví i ony bojové rukavice - tu a tam se dí- 
ky nim stane Vexx nezranitelným, může s ni- 
mi velmi rychle plavat, plachtit, střílet ničivé 
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Kde by byly plošinovky 
bez žhavé lávy? 
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Vexx si zkrátka nedoká- 
že k souboji vybrat něko- 
ho stejně velkého. 


firebally, nebo dokonce šplhat po stěnách. Až by se 
člověk mohl divit, že při tom všem zbývá čas na sbí- 
rání rozsypaných energetických kuliček. 

A co Princ egyptský? Stačí připomenout zná- 
mou scénu s animovanými postavičkami na hiero- 
glyfech, které inspirovaly několik dvourozměrných 
miniher, které se sem tam objeví - například když 
se postavička Vexxe „vsákne“ do omítky staré zdi a 
předvede se i ve 2D arkádě. Ale to ani zdaleka není 
vše, třeba v levelu zasazeném do obrovského hradu 
je místnost s televizí a konzolí. Ano, uhodli jste 
konzole půjde zapnout a dojde k „hraní na druhou“, 
tedy hráč bude ovládat postavu, která si sama bu- 
de hrát. Tím však výčet originálních prvků nekončí, 
co třeba taková abstraktní „hudebnická“ úroveň, 
která se spustí ve chvíli, kdy Vexx vyleze na piáno? 
Potemnělým prostorem plují hudební nástroje, po 
kterých musí vyskákat. S každým dalším bubnem, 
trubkou, či kytarou, kterých se dotkne, se přidá pří- 
slušný nástroj k hudebnímu doprovodu. Už chápe- 
te, proč jsou vývojáři z Vexxe tak nadšeni? 

O něco lehčí bude hledání poslední - stačí se 
podívat na tematicky laděné úrovně, alfu a omegu 
všech plošinovek, které v mnohém připomínají a- 
trakce amerických Disneylandů či jiných zábav- 
ních parků. | tady je však vidět snaha o inovaci - 
stačí se podívat na tvar celého světa. Rozbitím 
planety na čtyři kusy zmizela nutnost neviditel- 
ných hranic levelů, o které se postavička zarazí a 
nemůže dál. Zde bude možné dojít doslova „na 
kraj světa“, milovníci hlubokých pádů do nezná- 
ma se mohou vydat dokonce i za něj. Velký vý- 
znam budou mít ve Vexxovi monumenty, což 0- 
chotně potvrdil i Cook: „V našem enginu bude 


chtěli, aby to fungovalo podobně jako v zábavním 
parku - v dálce uvidíte nějakou atrakci a řeknete 
si, že se tam někdy možná půjdete podívat. Může 
to být za půl hodiny, může to být za tři dny, nikdo 
vás do toho nenutí, ale jakmile něco zajímavého 
uvidíte, bude možné se tam dostat. Atraktivní mo- 
numenty budou rovněž plnit roli orientačních bo- 
dů. Opravdu se nemusíte bát, že byste se při plně- 
ní jednoho z 144 guestů ztratili.“ 


Vexx má i své temné 
stránky. 


Noční procházky však budou mít k idylickému 
procházení lunaparkem daleko. Zatímco ve dne 
bude většina zvířat, která Vexx potká, vesměs přá- 
telsky naladěná, a pokud jim zrovna nepřejedete 
čepelí po čumáku, maximálně na vás přátelsky 
zavrtí ocasem, v noci se situace drasticky změní. 
Příchod tmy udělá z mírumilovných tvorů krvelačné 
zabijáky, kteří touží po jediném - udělat si z Vexxe 
chutnou, kaloricky vydatnou večeři. Třeba takový 
obrovský líný a neškodný červ Popper. Pravda, ani 
za denního světla to nebyl žádný fešák, ale jeho 
noční podoba překonává i ty nejhorší představy. 
Obrovský a vyloženě odporný masožravý Olgoj 
Chorchoj, který požírá vše živé, co se mu dostane 
do cesty, dokáže každému pořádně zatopit. Naš- 
těstí designéři tu a tam pohodili speciální poweru- 
py, které rychle „přepínají“ mezi dnem a nocí. Čas- 
tokrát jsou tím posledním, co může zachránit hrdi- 
nu prchajícího před houfem rozzuřené fauny. 

Bylo také zajímavé sledovat zvláštní klid, který 
panoval v kancelářích vývojářů. Přece jenom, ve fi- 
nální fázi vývoje (po dvou letech prací by hra měla 


WE © VEXX-APPEAL. 
: | Ven a jeho hrdinov 


| 


VEXX 

Nechybělo moc a mladý Vexx by dál 
spokojeně bloumal po své rodné vís- 
ce. Jednoho dne se však z temnot vy- 
nořil Dark Yabu a všechny mírumilov- 
né vesničany z Rockhavenu unesl do 
otroctví. Tedy až na jednoho - Vexx se 
tradičně připletl tam, kam neměl, a z 
ničeho nic měl k rukám pevně při- 
rostlý pár astanských bojových ruka- 
vic. Z vysmátého puberťáka je rázem 
drsný a neohrožený hrdina. S pomocí 
poustevníka Darbyho a astanské 
slečny Reiy snad Dark Yabua porazí... 


DARBY V ' 

Darby je slepý podi- 

vínský poustevník, který jednoho dne 
objevil v troskách Dark Yabuovy lodi 
chudáka pomláceného Vexxe. Byl by to 
však špatný poustevník, kdyby během 
kurýrování nevyprávěl našemu hrdinovi 
příběhy astaranské mytologie. Právě on 
mu prozradil tajemství o prastarém 
systému portálů, které po aktivování 
dovedou Vexxe do tajemného hradu 
Landspire, kde zlý Dark Yabu drží oby- 
vatele vesnice. Zkrátka a dobře, Darby 
je Vexxovým druhým mozkem. 


DARK YABU 

Nejmocnější z Shadowraithů, Dark Yabu, 
vedl před mnoha lety válku proti Asta- 
nům, kteří nedopatřením otevřeli bránu 
mezi skutečným světem a temnou říší 
stínů. V následujících letech Shadowra- 
ithové rozbili planetu Astara na čtyři ku- 
sy, které dosud plují vesmírem. Dark Ya- 
bu však znovu plánuje otevřít magickou 
bránu a zastavit jej může jen Reia, po- 
slední žijící Astanka. Je tu také jedna 
nezodpovězená otázka: „Když už může 
Dark Yabu měnit svůj vzhled dle libosti, 
proč si vybral tak odpornou vizáž? “ 


REIA 

Reia je poslední ze vznešených Astanů a 
jediná, která přežila válku s Shadowrait- 
hy. Ačkoliv byla v době zániku rodné pla- 
nety ještě dítětem, i ona v sobě nese po- 
cit viny za otevření brány mezi dimenze- 
mi. Proto již více než tisíc let bojuje pro- 
ti Dark Yabuovi a zatím se jí povedlo pře- 
kazit všechny pokusy o obnovení prů- 
chodu do temného světa. Reia proto vy- 
užije každé možnosti, aby Vexxovi pomo- 
hla zachránit Rockhaven a porazit Dark 
Yabua i s jeho odpornými nohsledy. 


doucí vývoje, Malc Crummack, popisuje výhody 


(Příchod tmy udělá z mí- vývoje, , 

il „ h tv o k l v takového přístupu: „Pokud nemáte v ruce správ- 
rumi ovnyýc oru rve AC z nástroje, tak žádnou pořádnou hru neudělá- 
ne zabijáky, kteří touži po te. Samozřejmě jsme použili některé běžně do- 
-= = - w n á I idůležitější. 5 
jediném - udělat si z Vex- | *'P"“ Programy ale to nejduležitější, soft 

a ware na modelování světa, jsme si vyrobili 

xe chutnou, kaloricky vy- sami. Zároveň jsme tak nasbírali spoustu 
datnou večeři// 


cenných zkušeností - i naše editory se prů- 
běžně vylepšovaly s tím, jak designéři přichá- 
zeli s novými a novými nápady.“ 

Oba týmy vývojářů se shodly na tom, že je nut- 
né nejprve postavit „základy“ samotné hry a teprve 
potom dodělávat ostatní věci. „Nejdřív jenom načit- 
neme hrubé obrysy a pak postupujeme až k nejmen- 
ším detailům. To znamená, že si můžeme sednout a 
vyzkoušet ten který level i na začátku, kdy má po- 
dobu jenom několika hrubých geometrických 
obrazců. Teprve poté přidáme další objekty, 
detailní textury a různé speciální efekty. Ta- 
kového očesaného Vexxe, kterému fungo- 
val jenom základní engine, jsme mohli 
hrát už před rokem na PC. Postupně 
jsme doplňovali další a další věci a při- 
tom jsme stále věděli, že jdeme tou 
správnou cestou,“ vysvětluje Crum- 
mack, „tenhle postup má i další výho- 
du. Protože se všechno počítá v reál- 
ném čase, nemusí designéři če- 
kat, než se jim vyrenderují pro- 
vedené změny. Udělat nějaký 
zajímavý efekt nebo oddycho- 
vou minihru tak netrvá několik 
dlouhých dní, ale řádově minuty 
nebo hodiny. Pro hráče to znamená 
jediné - za méně peněz více zábavy.“ 

Samozřejmě pro Vexxe nebude leh- 
ké uzmout z rukou Jak and Daxtera ti- 
tul nejlepší plošinovky na PS2, ale už 
teď - téměř rok před plánovaným vy- 
dáním - je jasné, že široko daleko 
žádná jiná důstojná konkurence neexistu- 


x 


vyjít už v říjnu) by člověk čekal, že bude každý že- 
hrat na nedostatek času. Nepoužili v Acclaimu ně- 
jaký ten „časopřepínací“ powerup? 


ie m L 
„ 


Vexxbomba z Texasu o 


Na rozdíl od mnoha jiných týmů mají vývojáři z 
Acclaimu dost času i prostředků, aby si mohli vy- 
tvářet vlastní enginy i editory. Ani Vexx není v 
tomto směru výjimkou - programátoři z Acclaim 
Studios Austin připravili zcela nový engine, o kte- 
rý se Vexx podělí s dalším velkým projektem stej- 
né firmy, dinosauří střílečkou Turok Evolution. Ve- 


Levely jsou velmi rozma- 
(CEE MOM o je. Na první pokus o plošinovku to není vůbec 
KO LIBÍ © špatné, co říkáte? (I 
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kontakt 


firma 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


psč | obec 


ičo 


dič 


číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol. 


telefon | fax 


e-mail 


datum | podpis 


Objednávám od čísla ke- počet k ksod každého 


Pro ČR 

© Roční na 12 výtisků 2880 Kč 
© Půroční na 6 výtisků 1560 Kč 
© Čtvrtletní na 3 výtisky 810 Kč 


[A zasílat doporučeně 
(+120 Kč) 
Způsob platby 
© | Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury 
kterou vám zašleme na shora uvedenou adresu. 
o Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu na náš 
účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1 
Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech uvedených údajů 
aby vám mohl být zaslán správně vyplněný daňový doklad. Zjištěné rozdíly 
nám ihned sdělte na tel.: (02) 2180 8944, fax: (02) 2180 8900, e-mail 


abonence.ops2©vogel.cz. Zálohovou fakturu nám nevracejte 
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Pro Slovensko 

Roční na 12 výtisků 3 960 Sk 
Roční doporučeně 4 224 Sk 
Půlroční na 6 výtisků 1 992 Sk 
Půlroční doporučeně 2 124 Sk 
Čtvrtletní na 3 výtisky 1 020 Sk 
Čtvrtletní doporučeně 1 086 Sk 


oo0o000 


Způsob platby 


© | Poštovní poukázkou C. 


o Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme na 


shora uvedenou adresu. 


Po obdržení zálohové faktury si zkontrolujte správnost všech 
uvedených údajů, aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte na tel.: 
(+420 02) 4445 4628, e-mail: magnetepress.sk. 


KUPÓN JE PLATNÝ POUZE DO 25.4.2002 


ER SPORTS Bb 


Nelze popřít, že SSX a SSX Tricky patří 
k tomu nejlepšímu, co PlayStation 2 
zatím zažila. Vzaly to, čemu se říká 
extrémní sport, ale každý faktor ještě 
dokázaly vytočit na maximum. Přinesly 
šílené skoky a triky, ale nepostrádají vynikající hra- 
telnost a perfektně vyváženou obtížnost. Hry SSX tak 
mohou být vzorem všem vývojářům. Je tedy naprosto 
přirozené, že se EA pokouší aplikovat tento magický 
postup i na ostatní sportovní odvětví. Další dvě hry 
ze vzkvétající stáje EA Sports BIG jsou Freekstyle, 
typicky předimenzovaná interpretace motokrosu, 

a Sled Storm, závody raketově poháněných sněž- 
ných vozítek. Náš člověk se vydal do Vancouveru, 
aby se poptal na pár zajímavých věcí kolem budouc- 
nosti značky „BIG“. 


I Vývoj Page 44 [I Vydání květen 
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F-REEKS TILE 


SSX na zablácených motorkách 


(I Asistent produkce Jill Goodall (Producent Rich Rogers 


BIG PROJEKT 

Freekstyle je vyvíjen ve studiu přidruženém k EA. 
Page 44 jsou ze San Francisca a mají na svědomí 
supercrossy pod vlajkou EA Sports. Fyzikální engi- 
ne pro freestylové motorky by tedy byl. Teď už jen 
přihodit pár magických esencí typických pro EA 
Sports BIG. 


BIG ZAVODNICI 

Možná vás překvapí, že Mad Mike Jones, Clifford 
Adopante (létající Havajan) a Greg. Albee Alber- 
tyn jsou skuteční žijící motokrosoví jezdci, jejichž 
popularita se ve Spojených státech vyrovná popu- 
lárním skaterům a BMXkářům. Stefy Bau je bývalá 
motokrosová mistryně Itálie i světa a Leann Twee- 
den uvádí americkou show o extrémních sportech. 


BIG TRATE 

„Naším prvním krokem od Supercrossu k Freeksty- 
le bylo navržení extrémnějších profilů tratí,“ sdělila 
nám Jill Goodall. „Tratě v superkrosových simula- 
cích jsou jako u NASCAR, pokud jste fanouškem, 
jezdíte po oválech do nekonečna, ale jinak budete 
hledat větší pestrost.“ Freekstyle bude mít šest 
hlavních tratí, několik vedlejších pro režim Freesty- 
le a pravděpodobně i pár malých cvičných okruhů 
s množstvím ramp. 


BIG HERNÍ MODY 

Na rozdíl od SSX zde nejsou závodní režimy a Dual 
Trick. Místo toho hlavní hra vlastní zajímavý trikový 
systém: když někdo ze závodníků provede trik, při- 
čtou se body do společného „jackpotu“ a v závislosti 
na vašem umístění v závodě pak dostáváte příslušný 
podíl z tohoto množství bodů. „Tento systém nutí 
hráče trikovat a riskovat,“ tvrdí Rich Rogers. Triky ale 
nejsou ohodnoceny jen bodově - přidávají také tur- 
bo. „V tomto aspektu jsme zkusili zkombinovat vlast- 
nosti boostu z SSX a NBA Street. Je zde běžný boost, 
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který můžete použít kdykoliv, ale objevuje se zde na- 
víc ukazatel Freekout. Pokud je tato stupnice plná, 
můžete vyrobit čtyřtlačítkový supertrik. Musíte být 
hodně vysoko ve vzduchu, a jestliže tento trik ustojí- 
te, dostanete na pár sekund famózní hyper rychlost, 
jejíž velikost záleží na kvalitě provedení supertriku. 

A pokud zvládnete dělat další triky, aniž byste vyjeli 
z trati, zůstanete v tomto hyper rychlém Freakout 
módu.“ Mimo hlavní režim je zde ještě Freestyle za- 
měřený na maximální skóre za triky a Freeride, což 
jsou ryzí závody. 


BIG TRIKY 

Ve hře je 80 triků a jsou prováděny pomocí po- 
stranních tlačítek, stejně jako SSX. Jistá sada triků 
je společná pro všechny jezdce, ale každý z nich 
má samozřejmě i vlastní speciální parádičky. Když 
provádíte trik ve vzduchu, vaše skóre sice roste, ale 
pozor na bodový strop. Provádějte trik déle, než je 
zdrávo, a vaše skóre rapidně klesne, což by vás 
mělo motivovat k riskantnějším kombinacím triků. 


BIG HUDBA 

Jill nám prozradila: „Podobně jako v SSX jsme po- 
stavili soundtrack na DJském stylu, ovšem s větším 
a důraznějším podílem ostrých kytar.“ Několik 
kousků v této hře bylo napsáno týmem The Humble 
Brothers, kteří vyrábějí remixy například Linkin Par- 
ku nebo The Deftones. 


BIG MULTIPLAYER 

Split-screen režim pro dva hráče sice ještě není 
úplně hotov, ale už teď se ví, že systém bodování 
triků bude odlišný od systému v hlavní hře. „Bohu- 
žel si nemyslím, že bychom mohli v multiplayeru 
zachovat úroveň Al počítačových soupeřů, aniž by- 
chom byli nuceni ke kompromisům na straně tech- 
nického provedení,“ připouští Rich. Nechme se te- 
dy (snad mile) překvapit. 


Poznávací znamení: značka BIG znamená výkony 
na hranici (někdy za hranicí) lidských možností... 


.„„a spektakulární prostředí, 
které jsou na hony vzdálená nlným sporfovištím. 


Bude BIG držkopád? 


„Přední světla svítí, tati.“ 


SLED STURT o 


SSX na sněžných skůtrech 


BIG PROJEKT 

EA Sports vydali v roce 1999 hru s názvem Sled 
Storm pro PSone. Šlo o vcelku povedenou závodní 
hru s chytrými zkratkami a promyšleným systémem 
upgradů. Tato hra svým způsobem předznamenala 
ideu her typu SSX. Práce na jejím pokračování za- 
čaly původně přímo pod značkou EA Sports, ale 

v důsledku moudrého rozhodnutí došlo ke změně. 
Podle slov producenta Conora Lumpkina bude hra 
ve finále pořádně „naBlGovaná“. Jaký je vlastně 
rozdíl mezi skútrem, sáňkami, skidoo a sledem? 
„Skútr a skidoo jsou v podstatě to samé - Skidoo 
je značka skútrů. Sled je spíše otázka budoucnosti, 
něco jako raketa, mašina o 350 koních ... přesto 
ale některé stroje, jež se v naší hře objeví, existují 

i vreálu, A sáňky? To je něco, na čem jezdíte z kop- 
ce, když je vám pět... “ 


BIG ZÁVODNÍCI 

Na rozdíl od Freekstylu, kde hrajeme se skutečný- 
mi jezdci, zde podle Conora Lumkina patrně ni- 
kdo ze zdejších osob v reálu neexistuje. „Snad 

S výjimkou Psymona [znáte ho coby psychouše 

z SSX Tricky s výstředním účesem]. Pokud Psy- 
mon neexistuje, určitě si to aspoň přeje.“ Zoe 
Payne je další Tricky přeběhlicí, která vyměnila 
snowboard za skútr, aby zazářila vedle dalších 
přiblble pojmenovaných týpků, jako třeba TJ Ral- 
lins nebo Alix Kinoshita. 


BIG TRATÉ 

Ve hře bude sedm tratí: „Každá trať má zkratky a ty 
jsou s tím, jak postupujete hrou, četnější, ale také 
zrádnější.“ Postup a vývoj se přirozeně týká také 
vašich strojů: „Maximální rychlost vašeho prvního 
vozidla bude tak 90-95 mil za hodinu. Když se ale 
dostanete ke konci, budete se prohánět na stro- 
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jích s rychlostí okolo 125 mil. A také pozdější tratě 
jsou mnohem rychlejší než ty v úvodu hry.“ 


BIG HERNÍ MODY 

Ouick Race a Championship jistě není potřeba vy- 
světlovat, ale Rival Challenge je něco nového. „Je to 
odměna za dokončení režimu Championship. Může- 
te se utkat s některým z ostatních závodníků a rozdat 
si to pěkně jeden na jednoho. Když vyhrajete, získá- 
te jeden z jeho skútrů, a když prohrajete, získají oni 
jeden z vašich. Účelem je shromáždit všechny skútry 
ve hře a nakonec si odemknout skútr všech skútrů. 
Je zde 40 pekelných strojů, každý s jinými vlastnost- 
mi, takže je prostě budete chtít mít všechny.“ 


BIG TRIKY 

Triky vám dávají možnost „přiboostovat“ rychlost 
(boost se zde měří pomocí měřidla „Storm“), ale 
podle Lumpkina: „Triky jsou zde hlavně proto, že 
jsou zábavné.“ Jsou také snadno proveditelné po- 
mocí postranních tlačítek. Hra se totiž drží typické- 
ho BIG rozložení ovládání, takže zde potíže asi ne- 
budou. Mezi srandovními názvy triků najdeme tře- 
ba Swan Dive nebo Xup Cancan. 


BIG HUDBA 

Uslyšíme klasický big-beat od skupin Hein Hoven 
a Overseer. A škádlení mezi Mattem Lillardem 

a Mean Jean Okerlundem je také přinejmenším zá- 
bavné. Co je to za lidi? Viz rámeček... 


BIG MULTIPLAYER 

„Ve hře je pouze mód pro dva hráče, protože na 
obrazovce se toho děje opravdu hodně. Už jsme 
vypustili i mapu, protože prostě nebyl čas na ni při 
hře koukat. Zní to jako klišé, ale skutečně chceme 
ze Sled Stormu udělat totální nářez.“ 


EH SPORTS B5C 
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MARTTFELI 
ULUFRRO 


Jeden z hlasů promlouvají- 
cích na nás ze Sled Stormu 
patří Mattu Lillardovi, jenž 
promluví i za Shaggyho 

v novém filmu Scooby-Doo. 
Účinkoval i ve filmech 
Vřískot, Hackeři a Marná 
lásky snaha. 


Jak jste se vůbec dostal ke Sled Stormu? 
Věc se má tak, že EA pro své hry najímají profe- 
sionální herce, aby jim namluvili hlasy postav - 
například na Tricky dělali David Arguette, Lucy 
Liu a další, Jsme herci a je naší prací brát na se- 
be různé role, to dá rozum. Co mě se týče, jsem 

i vášnivý hráč. Takže tato práce nebyla jen o pe- 
nězích, ale i o hrách od EA Sports zadarmo až do 
konce života! Často hraji FIFA a značku BIG (díky 
SSX a NBA Street) jsem si zamiloval okamžitě, 
Takže když mi od EA zavolali, neváhal jsem. Sled 
Storm je opravdu zásah. A vzrušuje mě, že se po- 
dílím na hře, která bude asi velkým hitem. 


Objevujete se ve hře jako konferenciér 
a komentátor, ale už jste skútr někdy 
řídil? 

Ne, a vy? Ale skutečně bych se neodvážil jet 
stejným stylem, jako se to děje ve hře, Je to ší- 
lené! Kdysi jsem jezdil motokros, hraji basket- 
bal, přesto ale nedokážu zasmečovat. Asi ne- 
jsem typickým extrémním sportovcem. Proto tu 
jsou videohry. Není to realita a vy máte šanci 
být šampiónem. 


Jaké to bylo, pracovat s totálně ulítlým 
komentátorem wrestlingu Mean, Jean 
Okerlundem (který rovněž dabuje Sled 
Storm)? 

Naháněl docela hrůzu, fakt tvrďák. Množství 
práce, která se s ním zvládla, bylo neuvěřitelné, 
Bylo to pro mě stejně náročné jako kterýkoliv 
den, když jsem pracoval na filmech. Vaše ener- 
gie a intenzita vaší práce musí být na nejvyšší 
úrovni po celých 12 hodin. Byl jsem zrovna ne- 
mocný, ale říkal jsem si, že to nebude problém, 
je to přece jen hra, že to nějak zvládnu. Opak byl 
pravdou, nechal jsem tam poslední zbytky sil, 


není dalěko, 
prvňí-místo tož nevypadá: 
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Kdysi byl členem amerického týmu freestyle lyžařů, byl 
mezi prvními, kteří přivedli extrémní sporty na televizní 
obrazovky, prakticky vymyslel boardercross a teď pro- 
střednictvím SSX definuje videoherní standardy. Tenhle 
chlapík je zkrátka pan BIG. 


vá růžovými brýlemi. 
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V osmdesátých letech jste se s vaší pro- 
dukční společností snažili ukázat skate- 
boardig a snowboarding v televizi. Jak 
vznikla myšlenka boardercrossu? 

Už dlouho jsem měl nápad, že by lyžaři a boardeři 
závodili na způsob motokrosu. Jistě si dokážete 
představit, jak by byl motokros nudný, kdyby se 
závodilo po jednom s časovými rozestupy... Nic- 
méně měli jsme volný prostor v naší TV show 

a znali jsme pár správných lidí z Whistleru. Navrhl 
jsem trať, kterou jsme postavili za jednu noc, 

a nazvali jsme to boardercrossem. Někteří boar- 
deři tomu zprvu moc nevěřili, ale když si trasu pro- 
jeli popáté, šli do toho naplno, chtěli se v cíli vzá- 
jemně překonávat. Později od nás tento záznam 
koupily televize MTV a Eurosport. Ty dokázaly bo- 
ardercross prosadit ve světě. 


0 deset let později se tedy SSX muselo 
jevit jako zřejmá další kapitola... 

SSX byla pro mě možností udělat věci, o kterých 
jsem v boardercrossu mohl jen snít, bez omezení 
gravitace, bez rizika zranění. SSX předně dodává 
modernímu pojetí snowboardingu jakýsi gladiátor- 
ský rozměr. Při designu hry šlo do značné míry 

o cvičení v duchu „Co by se stalo, kdyby...“ Byla to 
zábava. Navíc se skutečný boardercross mezitím 
stal pevně definovanou disciplínou, chtěl jsem te- 
dy vytvořit něco odlišného. A je mnohem jedno- 
dušší udělat to v herním světě, protože se nemusí- 
te zabývat fyzikálními aspekty, schvalovacími úřa- 
dy a podobnými věcmi. 


Je SSX tou hrou, kterou jste vždycky chtěl 
udělat? 

Jo, byla to hlavní z mých tří myšlenek, které jsem 
měl při nástupu k EA. To ale byly časy SNESu 

a MegaDrivu. Kdybych měl tehdy vytvořit SSX, 

bylo by to celé plné kompromisů. 


Před SSX jste pracoval na sérii Triple Play 
Baseball. Byl už tam nějaký pokus o pro- 
sazení filosofie značky BIG? 


Rozhodně. Měl jsem zato, že cesta k hráčům je 

v tom, soustředit se na pár věcí, o kterých si lidé 
myslí, že by mohly být v baseballu zábavné. Uděla- 
li jsme třeba zvýrazněný zvuk odrazu míčku od pál- 
ky, takže pokud se podařil homerun, znělo to jako 
exploze. Byli jsme samozřejmě kritizováni basebal- 
lovými hardcore fanoušky, ale prodejnost se držela 
v opravdu vysokých číslech. 


Definoval byste hru od EA Sports BIG jako 
něco, co ještě zvýrazňuje zábavnost již 
existujícího sportu? 

To je v podstatě přesné. Stále je zde silný základ v re- 
alitě. Lidé chtějí věřit, že takovéto věci skutečně děla- 
jí. Někdo před nedávnem navrhl, abychom udělali 
hru s hoverboardy, ale to není nic pro mě. Rád sta- 
vím na uvěřitelných základech a pak jdu výš a výš. 


Kdy se vůbec zjevila myšlenka založit 
značku EA Sports BIG? 

Přišlo to v průběhu vývoje SSX. Jasně, bylo riskantní 
přijít s novou značkou na krabici jediné hry, zvláště 
když dost lidí o SSX pochybovalo až do posledních 
fází vývoje. Tým okolo NBA měl představu, o čem 
bude Street, a přišel se podívat, jak pracujeme na 
SSX, a tehdy předběžně se zrodila značka BIG. 
Myslím si, že značka EA Sports BIG jde směrem, 
kterým by jít měla, a sice tím, který je řízen a určo- 
ván hrami a nikoliv rozhazováním peněz na licence. 
Ale vydání Sled Stormu a Freekstylu nás nesmí 
ukolébat. Mám rád Tony Hawk's Pro Skater, ale při- 
padal jsem si podveden poté, co jsem si koupil hru 
s BMX [Mat Hoffman]. Je to úplně stejná hra, jen 

s tím rozdílem, že jezdíte na kole. Co se týče BIG, 
chtěl bych ujistit, že každá nová hra, kterou uvede- 
me, bude novým herním zážitkem a bude mít uni- 
kátní vlastnosti, nejen jiné vozítko, na němž jezdíte. 


Filozofie značky BIG se zdá dost flexibil- 
ní, aby se dala aplikovat na libovolný 
sport. Rýsují se už nějaké další projekty? 
Parádní by byl BIG fotbal. Je to obrovská výzva, ale 
musíme být velmi opatrní při vytváření hratelnosti, 


SSX Tricky je dosud nejkvalitnější hrou Stevea Rechtschaffnera. 


protože fotbal je sport, který má spousty vášnivých 
fanoušků po celém světě. Ta hrstka nereálných 
prvků, které bychom do hry vnesli, by musela na- 
prosto přesně zasáhnout cíl, jinak by z toho vyšel 
směšný propadák. Můžeme překroutit pravidla 
hry, ale musíme zachovat její náboj. Vzpomeňte si 
na libovolný sport, pravděpodobně už přemýšlíme 
na jeho převodu do BIG podoby. Naše nejlepší ná- 
pady pak zrealizujeme. 


Co je nového kolem vašeho sjezdu na 
horských kolech, vaší další hry po Sled 
Stormu a Freekstyle? 

Měla by vyjít kolem Vánoc letošního roku. Dělali 
jsme na ní přes osm měsíců a na její tvorbě se po- 
dílí většina z týmu okolo Tricky. Hlavní grafik této 
hry se k nám přidal krátce po dokončení prací na 
speciálních efektech pro poslední dva Spielbergo- 
vy filmy. Bude to úplně nový zážitek. Ve hře je za- 
komponován příběh, ale pořád jde o sport vyžadu- 
jící pořádná horská kola. To je tak všechno, co 
vám k tomu teď můžu říci, ale dáme vědět hned, 
jak bude něco nového. (1 
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LEVEL nastáncích každý druhý čtvrtek v měsíci 


na které se neuuplatí 
zapominat. 


Vogel Publishing s.r.o., Sokolovská 
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> RELENZE 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzí 


Recenzentský manifest OPS2 


Podle nedávných anket uspořádaných mezi hráči videoher po 
celé Evropě jsou hratelná dema, jež máme tu čest hostit na 
našem ojedinělém DVD disku, nejsměrodatnějším vodítkem 
pro předběžné zhodnocení kvality her. Hned na druhém místě 
následují verdikty obsažené v recenzích. To nás nesmímě 
zavazuje, a tak naší snahou je a bude přinášet v této stěžejní 
rubrice OPS2 vždy jen objektivní a informativní texty, které 
jsou psány na základě důkladného seznámení se s každou 
novinkovou hrou pro PS2, Naším cílem je vytvořit vztah důvěry 
mezi námi recenzenty a našimi čtenáři. Jedním ze zásadních 
principů, který určuje skladbu recenzí v OPS2, je to, že u her 
původem z NTSC teritorií (zejména tedy japonské a americké 
produkce) vycházíme z verze označené za prvé systémem 
„PAL“ a za druhé slůvky „review copy“. 

Recenzenty OPS2 tvoří tým zkušených autorů, který se osvěd- 
čil publikováním v zavedených a prověřených médiích. Mezi 
domácími recenzenty najdeme autory textů pro takové časo- 
pisy, jako jsou Oficiální PlayStation Magazín, Level, Score, 
GameStar či onlinový Bonusweb. Náš zahraniční tým pak tvoří 
lidé se zkušenostmi v časopisech Edge, PC Gamer, Game- 
sMaster, N64 či Dreamcast-UK. 


Skála hodnocení 

10/10 Revoluční hra, která se pravděpodobně 
zapíše do dějin. 

9/10 Vynikající hra, kterou doporučujeme 
každému majiteli PS2. 

8/10 Velmi dobrý titul vhodný pro všechny 
hráče, kterým nestačí jen těch pár 
nejlepších. 

7/10 Stále ještě dobrý titul, doporučujeme 
ovšem jen hráčům se zájmem o daný žánr. 

6/10 Průměrná hra, která zaujme jen největší 
vyznavače daného žánru. 

5/10  Podprůměrná hra s vážnými nedostatky. 

4/10. Slabá hra, která zaujme jen dílčími rysy. 

3/10 Velmi slabý titul na samé hranici 
hratelnosti. 

2/10. Škvár. 

1/10 Katastrofa. 


Drahokamy 

Abychom ještě zvýraznili tři kategorie her, které můžeme 
s klidným svědomím doporučit všem našim čtenářům, 
označujeme je na první straně příslušné recenze 
následující trojicí symbolů: 
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DAMANT 2/2 RLBÍNS/a STFRAGOB/ 
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Smaragd je mimořádně 
ceněný kámen, a to 

i přesto, že jeho tvrdost 
dosahuje maximálně 
stupně 8 a málokdy bývá 
zcela bez kazu. Zdálo se 
nám proto příhodné jeho 
Symbol přidělit ke hrám 
s hodnocením 08. 


Diamant zaujímá na 
škále tvrdosti nerostů 
nejvyšší stupeň označo- 
vaný číslem 10. Je také ný kámen nezřídka 
považován za nejcen- zdobící královské 
nější drahokam. Symbol — klenoty. Jeho symbol 
diamantu udělujeme patří titulům, které 
hrám s absolutním od nás obdrží 
hodnocením. hodnocení 09, 


Rubín, červená odrůda 
korundu, má tvrdost 9. 
Je to mimořádně vzác- 


VIRTUA FIGHTER 4..60 


Dosud jednoznačně nejkvalitnější bojová hra pro 
PlayStation 2. 


IGO... 66 


Jedinečný a odvážný počin od Sony, který sklízí prestižní 
ceny jako na běžícím pásu. 


DRAKAN: THE ANCIENTS GATES.......69 
MAXIMO: GHOSTS TO GLORY „70 
DYNASTY WARRIORS 3.. "74 
KESSEN TI... oceenenouoeeaanoanaaoázaatanuauuuénu A 
STAR WARS: JEDI STARFIGHTER......78 
PIRATES: LEGEND OF BLACK KAT ...81 
VAMPIRE NIGHT... n 
HERDY GERDY.................... seen ŠL 
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DVO/NTERNET/PFFÍR/HLOBA 
DVD RECENZE ..... San unansanananan ÚDDÍ 


Stručně a výstižně o filmech: Al Umělá inteligence, Rychle a zběsile, 
Deník Bridget Jonesové, Monthy Python a svatý grál, Shrek a další. 


INTERNET .. =.. 090 


Webové hříčky a stránky o hrách. 


DEA V ropa OOP eo oper (UK 
Komiks 300 a minirubrika o našich oblíbených časopisech 


DY ro o o Po op Oe (Uk 
Originální přehled hudebních novinek 


Potěšily nás 
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GRAND THEFT AUTO 3 
Hodnocení OPS2: 9. 
Doporučujeme vám 
vřele dráhu zločince. 
Ale pouze v této hře! 


METAL GEAR SOLID 2 
Hodnocení OPS2: 9. 
Naprosto úchvatný 


WIPEOUT FUSION 
Hodnocení OPS2: 8. 
Spojení slov „futuri 
zážitek. Určité se stický“ a „závod“ zde 
k němu ještě brzy dostává nádherný 
vrátime. význam. 


WINNING ELEVEN 6 
TNT, strana 26 

Bude dokonalejší než 
dokonalý Pro 
Evolution Soccer 2? 


MOH: FRONTLINE 
článek, strana 44 
Návrat agenta 
Jimmyho si přeje 
každý příznivec série 


MoH. 


Představujeme 


Tváře recenzentů 


Petr Bulíř 


Petr se podílel na projektu 
0PS2-CZ - jehož myšlenka se 
zrodila už koncem roku 2000 - 
od úplného počátku a dlouhé 
měsíce s námi prodělával marty- 
rium jednání a příprav. Nyní je 
naším důležitým externistou, 
pracuje na původních článcích 

i překladech. Minulý měsíc trávil 
hraním MGS2, kterému zcela 
podlehl. Ve volných chvílích se 
pak věnoval Maximu a náročné- 
mu překladu recenze Virtua Fish- 
ter 4. Snad také občas pracoval 
ve svém novém zaměstnání, 
coby mezinárodní PR manažer 
ve společnosti Cenega. 

Osobní hra měsíce: 

„Wipeout Fusion. Hraju to už 
měsíc a půl a pořád mám před 
sebou 67 % do kompletace!“ 


Nemůže se dočkat: 
„Final Fantasy X“ 


Důležité hry nedávné minulosti a nedaleké budoucnosti 


Těšíme se 


BLOOD OMEN 2 
preview, strana 14 
Znalci prvního Blood 
Omenu drží palce, aby 
to dopadlo dobře. 
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Ještě letmá kontrola kvality vzduchu 
v podpaží a boj může začít. 
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VR TUHFHoHTERs4 


Zapomeňte na vrabce v hrsti, když můžete mít holuba. Otec všech 3D bojovek se vrátil. 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Sega AM2 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: květen 
Web: www.sega- 
am2.co.jp/vf4 

60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 


Před deseti lety vytvořil Yu Su- 
zuki první 3D bojovku simulu- 


jící lidské pohyby a nazval ji 
Virtua Fighter. Tím začala no- 
vá éra tohoto žánru. S kaž- 


dým dílem pak už pouze vzrů- 


stala dokonalost technologie 
simulace, grafická kvalita 

a hloubka podstaty bojových 
her. VF4 je alespoň prozatím 
na vrcholu celého procesu, 
který určitě nekončí. 


Jen málo věcí víme se stoprocentní jisto- 

tou. Například to, že všichni jednou 

umřeme. Nebo to, že naše milovaná 

modrá planeta jednoho dne zkolabuje, 
a pokud to nebude v důsledku přelidnění, jaderné 
války či globálního přehřátí, pak rozhodně v souvis- 
losti s přechodem Slunce do stádia rudého obra. 
Představy jsou to patřičně hrůzné, nicméně může 
nás těšit skutečnost, že nějakých pár let klidu nám 
Snad bude ještě dopřáno. A zdůrazňuji ono „snad“. 
Každopádně od čeho jsou tu videohry? Zpestřují 
nám chvíle čekání na zánik a některé z nich nás na 
něj mohou i připravit. 

Ang Lee, režisér slavného filmu Tygr a drak, do- 
kázal, že i filmy s kung-fu tematikou nemusí nutně 
obsahovat přihlouplý děj či absurdní postavy. Nao- 
pak, jeho film je inteligentní a navíc dokonalý po vi- 
zuální stránce. Podobně může působit i série Virtua 
Fighter, která je jakoby obdobou Tygra a draka v říši 
bojovek. Zatímco jiné bojové hry spoléhají na magic- 
ké firebally (Street Fighter) nebo na školačky s ob- 
jemným hrudníkem (Dead or Alive), série VF pouze 
simuluje skutečný styl bojových umění tak realisticky, 


//VF4 chápe, že ne každý 
chodí dvakrát týdně na ve- 
černí školu karate, kde vám 
předcvičuje Jackie Chan či 
v horším případě Jet Li.// 


jak jen to je možné, a navrch přidává velký výběr po- 
stav. Teď se ale nejprve pořádně podívejte na obráz- 
ky, protože pro něco takového se jen těžko hledají 
slova. Nádherný a především komplexní grafický styl 
se trefil přímo do černého. Takhle vypadá VF4, který 
z vás udělá buď zhroucený uzlíček nervů, nebo bo- 
jovkového boha na desátém danu. Ještě jedna důle- 
žitá věc: protože jsme první magazín, který měl tu 
čest seznámit se s PALovou verzí, můžeme potvrdit 
jedno podstatné vylepšení, které z NTSC verze nebylo 
zřejmé. Tímto zlepšováčkem je možnost přepnout do 
60Hz módu. Pokud tedy zrovna nemáte náhodou do- 
ma televizi z tržnice nebo po dědovi, můžete hrát hru 
při 60 snímcích za vteřinu. Při klasickém režimu v 50 
Hz je totiž hra pomalejší a obraz nepříjemně oříznutý. 


Možná vás teď ale trápí trochu jiná věc. Ne každý 
majitel PS2 se totiž setkal s touto slavnou sérií, takže 
vzniká otázka, zda je její už čtvrté pokračování pří- 
stupné i pro nováčky stejně jako pro veterány? Odpo- 
věď je však nad slunce jasná. | o naprostého laika se 
příkladně postará třífázový tréninkový mód. Zatímco 
většina podobných her předpokládá, že se posled- 
ních deset let nebavíte o ničem jiném, než o účinných 
blocích, kopačkách, chvatech apod., VF4 chápe, že 
ne každý má doktorát z bojových sportů a chodí dva- 
krát týdně na večerní školu karate, kde předcvičuje 
Jackie Chan či v horším případě Jet Li. Stačí si jen vy- 
brat postavu vám sympatickou a vyzkoušet jeden ze 
tří způsobů tréninku (Command, Free nebo Trial). Prv- 
ní vás provede všemi údery, ukáže tlačítka, která má- 
te mačkat, a názorně demonstruje, jak každý úder či 
chvat vypadá. Pokud zvolíte mód Free, objeví se kla- 
sická tréninková aréna, kde modelové figuríny vesele 
čekají, až jim zmalujete obličej. V posledním módu 
Trial dostanete několik úkolů, jako třeba efektivní vyu- 
žívání bloků, chytačky, přehozy atd., které prověří, co 
jste se už naučili. Za pár hodin se tak lehce naučíte 
znát silné a slabé stránky každé postavy, zjistíte, jak 
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VIRTUA FIGHTER 4 


Promoted to 
9th kyu 
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BUTTON SAVE REPLAY FILE 
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Shun právě získal své první kiů v módu Kumite. 
Cesta k vítězství je však teprve na začátku. 


Lámání v pase je oblíbenou kra- 
tochvílí metrákových černochů. 


Porvat se můžeme jindy, co takhle jít na disco! 


SUPER BOSS E101 kyu ší: 
Super Boss - Je tvrdá, zku- Wutang 
šená a průhledná! Přesně 
v tradici celé série Virtua 
Fighter na vás jako poslední 
soupeř v módu Arcade čeká 
bitka s kovovým cyborgem 
ženského pohlaví: Dural. 

V Easy nastavení je téměř 
neviditelná, nicméně na ob- 
tížnost Normal a Hard nabu- 
de pevného skupenství. Její 
specialitou je kombinace 
několika odlišných bojových 
stylů dohromady. 


062 PlayStation.c 


Vanessa připomíná spíš pouličního 
rváče než klasického bojovníka. 


4. Na obtížnost Easy je Dural téměř neviditelná, což para- 
doxně velmi komplikuje boj. 


navazovat jednotlivé údery na sebe, osvojíte si 
i kombinace pro extra ničivá komba a v neposlední 
řadě také to, jak důležitou součástí je blokování 
s blufováním. Pokud rádi nazýváte věci pravými jmé- 
ny, je přiložen i výkladový slovník, takže můžete od- 
borné názvy úderů trousit při své běžné konverzaci. 
Výhody poctivého tréninkového drilu poznáte 
velmi brzy, protože bez něj ve hře jen těžko něco do- 
kážete. Monotónní mačkání stejných úderů bude 
možná stačit na vašeho souseda, ale v módu Kumi- 
te (velký počet soubojů v řadě, kde začínáte jako 
učedník s desátým kiů a můžete se probojovat až 
k ultimátnímu desátému danu) se daleko nedosta- 
nete. Abyste uspěli, musíte pochopit, jak hra ve 
skutečnosti funguje, a také aplikovat mazanou 
strategii bojových postupů. 


DETAILY, DETAILY 

Začněme hezky od podlahy. Každý úder či chvat může 
být přerušen protivníkem ve třech momentech. Na sa- 
mém začátku útoku, v jeho průběhu a v době, kterou 
útočník potřebuje na znovuobnovení bojového posto- 
je. Nejlepší, ale také nejtěžší je provést účinný blok, 
případně protiútok uprostřed útoku soupeře, ovšem 

k tomu potřebujete jisté znalosti a předvídavost, co se 
váš soupeř právě chystá provést. Dá se to poznat 

z různých pohybů jednotlivých částí těla, takže můžete 
být včas připraveni na konkrétní útok. A to ještě zda- 


RMU 
tármatášs 541 
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2. Na vyšší obtížnost už budete moci Dural pohlédnout na 
její stříbřitě vysoustruženou hruď. 


leka není všechno. Každá postava má také několik 
předstíraných, neboli falešných útoků. Například za- 
čínáte, jako kdybyste chtěli provést kop na hlavu, ale 
ve finále předvedete přízemní podmetení. Čím více 
takovýchto úderů se naučíte ovládat, tím víc bude 
VF4 zajímavější a tím větší pro vás bude výzvou. Aby 
váš boj byl dostatečně agresivní, budete muset do 
svého repertoáru zařadit i nechvalně proslulá 

komba - (řada úderů navázaných na sebe). Každá 
postava jich má k dispozici širokou škálu, a pokud se 
je naučíte používat, uvidíte nejen vizuálně impresivní 
kousky, ale často to bude mít pro soupeře fatální ná- 
sledky. Ti pozornější si pak jistě povšimnou, že někte- 
rá komba končí tak, jak jiná začínají, takže se otvírá 
prostor pro vymýšlení vlastních řetězců, kterým se 
opravdu jen těžko odolává. Například tak můžete 
soupeře dokonale promasírovat kolenem a lokty, po- 
kud se vám ho podaří přitlačit ke zdi, nebo využít sé- 
rie výskoků a kopů a promrskat svého soka ve vzdu- 
chu, což vždy potěší. Postupem času přijdete na to, 


/ Jedním z problémů 
dřívějších 3D mlátiček 
byly velmi nepříjemné 
kolize mezi nadefinovaný- 
mi polygony./ 


3. Zdají se vám ženy ulité z kovu sexy? Asi ne, ale VF4 může 
změnit váš názor. 


LeHHIEHLE-HO 


Někdy je opravdu těžké po- 
znat, kdo má vlastně navrch. 


| 
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STALE HI 


Při bitce na zasněžené terase hradu nechávají postavy stopy ve sněhu 
a každý kop je doprovázen malou sprškou vloček. Hezké. 


Modely postav jsou skvělé. Lau se snaží chytit Lio- 
na a po vadných polygonech ani památka. 


Před každým bojem v Kumite se na ob- 
razovce objeví vaše jméno a statistika. 


že všechny prvky bojového systému jsou mezi sebou 
navzájem dokonale prostoupené, jako ekosystém 
deštného pralesa. Teprve potom si vychutnáte někte- 
ré mistrovské kousky, jako třeba přehoz Otoshi u Ka- 
ge lzuny, kdy se soupeř vyhodí vysoko do vzduchu, 
mezitím provedete salto vzad, abyste protivníka včas 
chytli zezadu a třískli s ním řádně o zem. Za zmínku 
stojí také Jeffryho zvedák, kdy zvedne chudáka sou- 
peře vysoko nad hlavu a zlomí ho přes koleno. Bohu- 
žel, časem zjistíte, že takovéto kousky se díky náročné 
kombinaci tlačítek jen zřídkakdy povedou. 


CESTA DRAKA 


Studování bojových stylů jednotlivých postav je velmi 
příjemné a jednodušší především díky jejich kvalitní- 
mu designu a animacím. Zde jsou rozdíly mezi cha- 
raktery VF4 ještě více patrné než při pouhém výčtu 
jejich úderů. Každá technika boje má své originální 
bojové postoje a patřičně odlišný způsob pohybu. Na 
první pohled tak poznáte, že Lionovo kung-fu je po- 
dobné kobylce, díky zápěstím ohnutým do tvaru pa- 
řátů, zatímco takový Jacky připomíná Bruce Leeho 

a jeho techniku Jeet Kune Do, obzvláště pak pohyby 
inspirované Muhammadem Ali. Jacky má například 
v zásobě kombo, kdy bleskově uskočí dozadu, aby 
vzápětí jako šipka vystřelil tvrdou a přesnou ranou 
proti soupeři, kde je krásně vidět vliv Aliho motýlího 
způsobu boje s žihadlovými útoky podrážděné vosy. 


Jakmile se objeví tento nápis, je čas na 
malou kung-fu reklamu. 


Pak tu je také styl založený na vyrovnanosti a rovno- 
váze duše šaolinských mnichů, který reprezentuje 
Lei-fei, a trochu dřevorubecký způsob boje Jeffryho, 
což je napůl box a nanapůl wrestling. Jedním z pro- 
kolize mezi nadefinovanými polygony. Často se tak 
malé části jedné postavy (obvykle ruce nebo nohy) 
dostaly příliš blízko k postavě druhé a oddělovaly se 
nebo prolínaly. To se bohužel stává i u modernějších 
titulů, když se do sebe různé končetiny nepřirozeně 
zaklesnou. Naštěstí u VF4 jsou tyto grafické nepřes- 
nosti vidět jen vzácně. Animace jsou stejně přirozené 
jako čerstvě vyplivnutá krev a interakce tak autentic- 
ká, až se nám z toho dělalo špatně. Kosti praští, až to 
není hezké, a plíce občas vypovídají službu. | ta nej- 
jemnější chytačka za zápěstí od Vanessy je tak doku- 
mentována solidní audiovizuální prezentací. Pocho- 
pitelně nesmíme zapomenout ani na to, že každá ze 
13 postav má svůj nezaměnitelný bojový úbor, pro- 
pracovaný do nejmenších detailů. Šaty a sukně vlají 
ve větru, pod tričky se rýsují mužné prsní svaly a bun- 
dy zdobí vyšívané ornamenty. Všechno od nazlátlých 
draků, saténových košil a různých nápisů na bun- 
dách přes druhy látek a módní či národně tradiční 
oděvy je renderováno s úžasnou autenticitou. Fa- 
noušci módního návrhářství budou jistě nadšeni 
množstvím kreací, které jsou pro každý charakter 

k dispozici, viz další stránka. 


Sarah je díky rych- 
losti a síle úderů 
skvělou postavou 
pro začátečníky. 


Boje v klášterní zahradě vypadají skvěle přede- 
vším díky desítkám úžasně realistických lístků, 
vznášejících se a klesajících ve víru boje. 
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VIRTUA FIGHTER 4 


hl Čad hd + 
Pro ty, kdo dosud nemají příliš velké zkušenosti s 3D 
bojovkami, obzvláště pak se sérií Virtua Fighter, mů- 


že být začátek trochu frustrující záležitostí. Zde je 
pár typů, pokud potřebujete trochu pomoci. 
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ka jednoduchosti 
Proto doporučujeme začínat vamí na úrovní 


Beginner (začátečník). Dobrá volba je Sarah nebo Lei-Fei 


P 4 


idnout 
a trénuj 
ak dlouho, dokud je perfektně nezvle 4: ma 


očima a rukavicemi na rukou 


3. Snažte se vytěžit z minima maximum. 
Pokud se 


dobně 


am podaří zasáhnout protivníka, bude se 
let někde na zemi, nebo poletí vzduch 


t úder. To je pro vás ideální stav, kdy 


te se zchyb. 


oznáte, jak tvrdá je 3 bojové arény, je Čas naučit 


rychle vzchopit, př 1ě zaútočit 


Ideální je také kombinace jednodu 
nou a bloku najednou aná těs 


zpátky na nohou 
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JAK OD VERSACEHO 


Každá postava disponuje řadou ele- 
gantních i naprosto příšerných „vo- 
hozů“ a dalších doplňků, které do- 
stáváte v závislosti na postupu v Ku- 
mite módu. Něco je jak od módního 
návrháře, něco jak ze sobotního trhu 
na náměstí a něco je zkrátka divné. 


4. Po několika prvních vítězných bitkách 
získáte se Sarah elegantní brýle, zlatou 
náušnici a kožený náramek ve stylu A-ha. 
Tak osmdesátá léta bychom měli. 


2. Obávaný Jeffry najednou v havajských , 
trenkách vypadá jako přátelský černou- M P ; 
šek s copánky. Ibiza bude zřejmě po tom- 

to boji jeho další štace. 


Drunk 
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3. Orientální styl oblečení Aoi zjevně pře- 
káží v provedení trochu extravagantněj- 
ších úderů, kopů a přemetů. Okázalá tyr- 
kysová barva rovněž není „in“, 


Urbanistická aréna ostře kontrastuje s ostatními, připomínajícími výletní pohlednice. 


4. Setkání Sarah s Akirou má podobu 
boje plavovlasé gymnastky s velkou fialo- 
vou tyčinkou čokolády. 


PZELOU RY 
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VF4 obsahuje 14 bojových arén, jednu pro 
každou postavu plus jednu speciální, a všechny 
jsou doslova k sežrání. Je tu pochmurné kolose- 
um s masivními mraky na obloze, z nichž občas 
vyletí blesk a rozčísne jednu ze soch na pozadí. 
Dále zaujme mírumilovná svatyně s třešňovými 
květy a starodávnými japonskými altánky a vě- 
žičkami, chrám protkaný slunečními paprsky do- 
padajícími na obrazovku či zahrada zapadaná 
listím, které se každou chvíli točí ve větru. Vše 
vypadá nádherně. V některých arénách lze za- 
znamenat drobnou interakci s prostředím, jako 
jsou třeba stopy boje ve sněhu na střeše hradu 
nebo cákání vody při bitce ve zdobené nádrži 
paláce. Ti, co mají zkušenosti z VF3, však asi ne- 
budou arénami příliš nadšeni. Ve třetím dílu byla 
totiž většina arén multiúrovňových, takže bylo 
možné využít vyvýšených plošinek k ještě více 
devastujícím útokům. Tady žádné plošinky nena- 
jdete a kromě zdí v některých arénách nemá 
žádná součást pozadí na boj vliv. Možná je za 

tím snaha vývojářů AM2 vrátit se znovu k sa- 
mé podstatě boje. Další prvek, který VF3 
obsahoval (úhybný manévr do strany), 
je rovněž pryč, ačkoliv stále můžete 
použít jednoduchý úkrok, který však 
překvapivost a šířku klasického 


uhnutí do strany těžko nahradí. 
Možná se Yu Suzuki přece jen tro- 
chu unáhlil. Ať už je však důvodem 
cokoliv, nováčci k žádné újmě nepři- 
jdou, i když se ti zkušenější mohou cítit 


B > 
POZ DYT vyřenaě 


úl < 
- > s———= 57 

Dé 1 0 th'k "jžikooKos 
Drink © u s 0 


Blačk6ěIt 


Lauovi je kop do oblasti podbřišku k smíchu. Že by 


TEJ, 


i tam měl vypracované svaly? 


(Než začnete, je dobré 
si pod možností „Edit“ 
nadefinovat svého osob- 
ního bojovníka, spolu s 
oblíbeným oblečením./ 


ošizeni, protože jen co se tento prvek trojrozm 
ného boje objevil, zase hned zmizel. 


CO JSME JESTE NASLI 

Co se týká herních módů, hráči se zkušenostmi 

z VF3 se opět dočkají lehkého zklamání, protože 
zde chybí velmi zábavná možnost bojovat v týmu. 
Jinak je tu standardní Versus mód, Arcade, Kumi- 
te, Al a mód Edit. Již dříve zmiňované Kumite je va- 
riací starého Career módu, kde bojujete proti kaž- 
dé postavě několikrát za sebou. Než začnete, je 
dobré si pod možností „Edit“ nadefinovat svého 
osobního bojovníka, spolu s oblíbeným obleče- 
ním. Pak už jen můžete sledovat, jak získáváte je- 
den dan za druhým a statistika se pěkně ukládá 
na paměťovou kartu, abyste se mohli vytahovat na 
příležitostných VF4 mejdanech. Al mód je trochu 
zvláštní. Úkolem je učit počítačem řízeného borce 
vaše pohyby a techniky, které už ovládáte. Počítač 
se učí poměrně pomalu, ale velmi jistě, takže se za 
čas může stát vaším osobním „Karate Kidem“, 
kterého můžete vyzkoušet v boji s jiným počítačem 
řízeným protivníkem a zjistit, jak dobrý jste trenér. 
Je to trochu jako vytrénovat si trochu drsnějšího 


Trocha chiropraktické tera- 
pie. Jeffry léčí, Jacky trpí. 
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Nejdřív tě tady zašlapu do písku a pak si vypůjčím tvoje letadýlko. 


pokémona, (řada z nás by jistě ráda viděla Pika- 
chu s pěstí ve věčně rozesmátém ksichtu). Pořád 
si ale nejsme jisti, jestli je výchova vlastního borce 
pro VF4 velké plus, nebo jen něco jako malé zá- 
bavné extra, které většinu hráčů příliš neosloví. 


ZLOMENÉ PRSTY , 
PATRI K SAMPIONUM 
Virtua Fighter 4 není hrou pro řadové postpuber- 
tální boxery. Mačkáním jednoho či dvou tlačítek 
nedosáhnete ničeho mimořádného. Opravdu 
kvalitní údery a komba se totiž skládají z řetězení 
šesti nebo sedmi směrů plus tlačítek pro úder, 
kop či blok. Počítejte s tím, že pokud chcete VF4 
opravdu umět hrát, musíte jí věnovat čas, při 
němž budou vaše prsty často trpět v křeči a vysí- 
lení. (Na druhou stranu se pak můžete na konci 
procesu stát úspěšným lamačem zámků nebo 
oblíbenou pornohvězdou). Důležitým faktorem je 
také správný „timing“ neboli časování spojené 
s třemi fázemi provedení úderu - exekuce, zásah 
a návrat do výchozí pozice, kde každá fáze má 
pouhých 20 snímků, což je třetina sekundy. Po- 
kud tedy chcete využít bloky či protiúdery, musíte 
se rozhodovat rychle. Nenechte se svést pokuše- 
ním mlátit do tlačítek hlava nehlava, protože tah- 
le cesta vede do pekla. Musíte na sobě pracovat 
abyste dosáhli až na dno umění jednotlivých po- 
stav. Pak je hra opravdu zajímavá. 

Bylo by asi nepravdou tvrdit, že VF4 je dokona- 
lá bojovka - ačkoliv původní automatová verze je 
postavena na mimořádně výkonném hardwaru 


káxa 


Boots2U 
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Naomi 2, který je svou technickou dokonalostí jen 
krůček od toho, aby jeho tvůrci vyrobili armádu in- 
teligentních cyborgů. Abyste ale poznali rozdíl mezi 
automatovým originálem a konverzí, musíte se dí- 
vat velmi pozorně. Pak například poznáte, že ně- 
které detaily v pozadí vypadají na PS2 spíše jako 
2D než 3D a při ještě přísnějším pohledu asi ne- 
budete tolik uneseni hřejivě plynulými animacemi 
a detailní grafikou. Zaslouží si tedy Virtua Fighter 4 
titul krále současných bojovek? Řekněme to tak- 
hle. Tekken vládl bojovkám pro PlayStation dlou- 
hých sedm let a vy byste se teď sami sebe měli ze- 
ptat, jestli si ve svém herním světě najdete čas 

a prostor pro velmi komplexní bojovou hru, které je 
nutné věnovat dost času a trpělivosti, jež obvykle 
vyžaduje pouze výchova malého dítěte. Pamatujte, 
že kung -fu je způsob života, nikoliv dárek pod vá- 
nočním stromkem. [I Keith Stuart 
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Pozitiva: Negativa: Skvělý reprezentant svého 
- Grafika jak ze škatulky. - Nejsou tu žádné žánru a jediná volba pro 
- Realistické pohyby. firebally. toho, kdo při boji rád užívá 


- Na dokonalé zvládnutí - Hru nelze ošidit. 


techniku i mozek. Pro hráče 


potřebujete roky. - Desítky hodin žánrem nedotčené naopak 
tréninku jsou nutné, nic přitažlivého. 
Grafika Úžasné detaily, působivé celky. =] 
Zvuk Kvalitní výkřiky =] 
Hratelnost | Hlubší než Hamlet. =] 
Životnost | Ataké delší než sto Hamletů. ZS 
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VELKÁ TAJEMSTVÍ 
V MALÉM HRNCI 


Jak jsme v duchu sami očekávali, 
VF4 obsahuje řadu extra bonusů, 
které musíte během hry sami obje- 
vit. Jedním z našich nejoblíbeněj- 
ších je speciální trik, kdy při nahrá- 
vání arény držíte stisknutá tlačítka 
pro jednoduchý úder rukou a kop, 
což promění vaše postavy uložené 
na kartě s vyšší hodností než desáté 
kiů v modely z dob VF1. Grafika se 
za posledních 10 let opravdu hodně 
změnila. 
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Vydavatel: SCEE 
Vývoj: SCEI 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: 22. 
března 

Web: www.scea. 
com/games/cate- 
gories/actionad- 
vent/ico 

60Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround zuvk: ne 


Rekapitulace 

Ico vyšel poprvé na ame- 
rickém trhu už vloni 

a mezi tamějšími publi- 
cisty sklidil velmi pozitivní 
ohlas. Pro účely PAL ver- 
ze proběhla poměrně ná- 
ročná konverze, která vy- 
ústila nejen v 5Ohertzový 
fullscreen, ale došlo 

i mnohým změnám v sa- 
motné struktuře hry. Ico 
je dílem 23členného in- 
terního týmu Sony, v čele 
s režisérem Fumito Ue- 
dou a producentem Kenji 
Kaidem. Byl to jejich prv- 
ní společný projekt. 
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Jen málo věcí víme se stoprocentní jis- 
X) totou. Například to, že všichni jednou 

umřeme. Nebo to, že naše milovaná 

modrá planeta jednoho dne zkolabuje, 
a pokud to nebude v důsledku přelidnění, jaderné 
války či globálního přehřátí, pak rozhodně v sou- 
vislosti s přechodem Slunce do stádia rudého ob- 
ra. Představy jsou to patřičně hrůzné, nicméně 
může nás těšit skutečnost, že nějakých pár let kli- 
du nám snad bude ještě dopřáno. A zdůrazňuji 
ono „snad“. Každopádně od čeho jsou tu video- 
hry? Zpestřují nám chvíle čekání na zánik a někte- 
ré z nich nás na něj mohou i připravit. 

Než začneme s recenzí, sluší se čtenáře varo- 
vat. Hraní Ica může vnímavější jedince zasáhnout 
silnými emocemi a ovlivnit jejich náladu po mno- 
ho dní. Stačí jedna hodina strávená s hrou a bu- 
dete pohlceni fascinující pochmurnou atmosfé- 
rou. Prožijete noční můry na dně vysoké věže, ze 
které se vám bude točit hlava. Budete trpět po- 
nurými sny, v nichž se octnete v roli zachránce 
neznámé křehké bytosti raněné strachem ze sa- 
moty. Věřte svému recenzentovi, on tam byl. Ale 
ponechme už stranou freudovskou terminologii, 
stejně se mi asi v duchu posmíváte. Že by se 
v důsledku hraní pitomé adventury zdály intenziv- 
ní, znepokojující sny? Myslete si, co chcete, ale 
opravdu to tak bylo. Tak či onak, slovo „sen“ vy- 
stihuje povahu hry dokonale. 

Prvním snovým faktorem jsou výšky. Design 
Ica lze směle vykládat jako zlomyslnou zkoušku lidí 
trpících závratěmi. Ať je to žebřík, nosník, římsa, 0- 
kraj visuté promenády, špička věže, chatrný most 
či skalnatý sráz, pocit obrovské hloubky a tušení 
nedozírného dna jsou ohromující. Závrať bude asi 
nejvýstižnější slovo. 

Dalším faktorem je trvalý boj o život. Ovšem 
vlcu nejde jako obvykle o vaše individuum. Bezpe- 
čí stejnojmenné postavy, kterou ovládáte, má se- 


S přimhouřením očí 
nad kvalitou grafiky 

a enginu lze hru ohodno- 
tit jako velmi originální// 


kundární význam. Zásadní je naopak ochrana ně- 
koho jiného. Váš charakter je na začátku příběhu 
vypuzen ze svého rodiště, neboť jeho soukmenovci 
věřili, že Icova vrozená tělesná vada (rohy) je zlým 
znamením. Ve vyhnanství se ocitnete na ostrově, 
jímž doslova prorůstá monstrózní stavba hradu. 
Brzy se však setkáte s princeznou Yordou, symbo- 
licky uvězněnou jako ptáče v zavěšené kleci. 

Yorda je snad nejjemnější, nejzranitelnější 
a nejkřehčí bytostí, která se kdy ve videohře vy- 
skytla. Zachránit ji ze zajetí hradu, kde ji drží její 
matka, zlá královna stínů, zkrátka musíte, k tomu 
velí všechny lidské instinkty. Její šedobílá, takřka 
průzračná a zářící tělesná schránka je přímým pro- 
tipólem kruté temnoty jejího domova. Musíte jí po- 
moci, hra vám jinou volbu ani nedává, ale zároveň 
jí pomoci chcete, a to z celého srdce. Po celou do- 
bu hraní se tak Yordino bezpečí stává vaší priori- 
tou. Je to, skoro jako když dostanete na starost cizí 
novorozeně. 

Posledním a pro samotnou hratelnost nejvý- 
raznějším faktorem je způsob, jakým tvůrce hry, 
Fumita Ueda, vystavěl prostředí, jež Ica a Yordu 
obklopuje. Asi vás zpočátku překvapí absence ja- 
kéhokoli grafického rozhraní, tj. ukazatelů a růz- 
ných statistik, na které jsme zvyklí v téměř každé 
videohře. Ueda přiznal, že tím sleduje jasný cíl: 
aby hráč snadněji zapomněl, že jde o hru, a sply- 
nul s jejím světem. Mistrovsky se tu pracuje se 
světlem, stíny, tmou, oparem, mlhou, ohněm a vo- 
dou. Především všechny tyto vizuální prvky se zdají 
být organickou, přirozenou součástí světa, nikoli 


Musíme si pomáhat. 
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Při konverzi videohry 
z NTSC do normy PAL 
často dochází ke 
zhoršení některých 
kvalit původní verze. 
lco jde i v tomto o- 
hledu proti trendu. 
Zde je výčet někte- 
rých věcí navíc. 

4. Pokud začnete od za- 
čátku již dohranou hru, 
můžete ovládat i Yordu 
druhým joypadem! Může- 
te sní chodit, skákat 

a sbírat předměty. 

2. Při prvním hraní nebu- 
dete rozumět, co vám 
Yorda říká (titulky jsou 
neznámým písmem). Při 
opakování hry je k dispo- 
zici překlad. 

3. Střihové scény jsou in- 
teraktivní (zoom, pohyb 
kamery) podobně jako 

v Metal Gear Solid 2. 

4. V US verzi se démoni 
objevili vždy na stejném 
místě a pokoušeli se Yor- 
du unést toutéž branou. 
V euroverzi je hra v tomto 
ohledu méně předvída- 
telná, a tedy mnohem 
těžší. 


RECENZE 


VE SLUŽRÁCH 
UOROS 


V této sekvenci screenshotů můžete vidět způ- 
sob, jak je ztvárněna spolupráce Ica a Yordy. 
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„..a nedají si pokoj. 


Odhodí svou helmu 
v dál? 


co volá na Yordu a natahuje ruku (mimo obraz) 
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Můžete Yordu na chvilku opustit, ale 
neztrácejte ji z oči. 
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Hra světél a stínů je a >= k | 
z nejsilnějších.Strániek grafiký 


jeho efektní nástavbou. Z mlhy vystupují obrysy „Ne, nejsem viking 
hradu, voda odráží jasný slunečný svit a jiskřící a už mě to nebaví 
louče šlehají záblesky světla do temných koutů. pořád vysvětlovat!“ 
Má to povahu paralelního světa podobného 
snům. A ke snění také inspiruje. 

Hra se od počátku rozbíhá v řečených kulisách 
napětí, motivace a charakteristiky místa. Postup 
prostorem - působí jako kombinace Draculova 
hradu a gigantické katedrály - je řešen prostřed- 
nictvím překonávání četných rébusů a účastí ve 


3. lco ji pevně c hytá a snaží se ji vytáhnout 


ním rysem puzzlů i soubojů je pozice Yordy. /co je 
dostatečně silný na to, aby tahal za páky, šplhal 
po řetězech a bojoval s nepřítelem. Yorda se zdá 
být bezmocná. S obavami a jen opatrně překoná- 
vá menší překážky, ale většinou je odkázána na 
vaši pomocnou ruku. 

Důraz na roli ochránce a průvodce vytváří pod- 
houbí k napínavým okamžikům plným obav o její 
osud. Například když poprvé natahujete ruku 
z druhé strany hluboké propasti a povzbuzujete 
Yordu, aby přeskočila. Nakonec překonává svůj 
strach, rozbíhá se a slabě skáče. Na vteřinu se 
zdá, že to nezvládnete, že se propadne do hlubin, 
ale v poslední chvíli ji lco uchopí za zápěstí a po- 
máhá jí, aby se vyškrábala na plošinu. Když vám 
v prudkém škubnutí padající princezny zavrní joy- 
pad v ruce, řeknu vám, je to zážitek. 

Zodpovědnost za Yordu vede v důsledku k to- 
mu, že se ji snažíte tahat s sebou, kamkoli to je 
možné. Je-li pro nepřekonatelné překážky nezbyt- 
ně nutné nechat ji o samotě, pak se snažíte, aby 
ta chvíle byla co nejkratší, neboť každým okamži- 
kem hrozí její polapení démony. Žádná jiná hra 
vám nenabídne okamžik hrůzy podobný tomu, 
když osamělou Yordu dostihne temná síla. Zas- 
lechnete vzdálený výkřik, v joypadu ucítíte trhnutí 
a kamera se začne otáčet směrem, kde jste ji za- 
nechali. Pokoušíte se o překotný návrat, jenže bo- 
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Během dobrodružství 
lca a Yordy je hráč 

v mnoha soubojích 
konfrontován s démo- 
ny. Náš rohatý hrdina 
je musí zneškodnit, 
aby ochránil princeznu 
před únosem. K tomu 
mu poslouží řada před- 
mětů, z nichž některé 
jsou tajné bonusy. Ico 
může vždy nést pouze 
jeden předmět. 


Cupitá jako desetileté dítě. 
Koneckonců mu deset let také je. 


5 
E: 
le 
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Ico má pár věcí společné s Larou, ale nemyslíme si, že by byla zrovna jeho typ. 


1. Dřevěná tyč 

První tyč je vám darována. 
Spadne přímo shora, když 
se na samém začátku hry 
pokoušíte Yordu osvobodit 
z klece. Tyč je sice nej- 
slabší zbraní, ale budete ji 
nezbytně potřebovat pro 
řešení puzzlů, kde je třeba 
něco zapálit. Poslouží vám 
i jako pochodeň. 


2. Meč 

První meč je zaseknut do 
otvoru mezi dvěma obřími 
kameny a vypadne na 
zem po vyřešení přísluš- 
ného hlavolamu. Je to vý- 
razně účinnější zbraň než 
dřevěná tyč, navíc zasahu- 
je více nepřátel najednou. 
Slouží i v „mírových do- 
bách“ k řešení puzzlů, ale 


3. Kouzelný meč 
Získáte ho až téměř v zá- 
věru hry. Je opět o něco 
silnější než předchozí 
zbraň. Navíc vám propůjčí 
schopnost, kterou dopo- 
sud měla jen Yorda, 
schopnost otevírat brány 
s modlami, čímž se u- 
snadňují některé situace, 


4. Bomba 

Nacházejí se na různých 
místech hradu a poslouží 
nejrůznějším způsobem. 
Obvykle si jejich prostřed- 
nictvím upravujete cestu. 
V jednom případě, zhruba 
ve druhé třetině hry, musí- 
te zapálenou bombu ho- 
dit přesně na cíl. Je to je- 
den z nejobtížnějších úko- 


neprozradíme vám jak. 


jujete se vzrůstající nervozitou, zvláště pokud mu- 
síte překonávat překážky, lézt po žebřících, pečlivě 
měřit směr skoku (ale přitom neztrácet ani sekun- 
du!). Ve videohrách jen výjimečně zažijete takto 
gradovanou paniku, takovou nejistotu a nevíru ve 
vlastní schopnosti. Je to, jako když chcete bezmoc- 
ně běžet hustou vzrostlou trávou při útěku před 
pronásledovateli. No vidíte, opět jsme ve snech. 

I souboje s démony - jakýmisi kouřovými zjeve- 
ními, beroucími na sebe podoby přízraků, pavouků 
a ptáků - mají, díky povinnosti chránit, docela od- 
lišné vyznění, než jsme zvyklí. Pokud se Yordy 
zmocní nepřítel, musíte všeho okamžitě zanechat 
a běžet jí na pomoc. Když se vám nepodaří zabrá- 


ico 
Pozitiva: Negativa: Pro ty, kteří mají rádi akční 
- Úchvatný koncept, - Pro netrpělivé: adventury, ale zároveň chtějí 


výborné provedení. 

- Skvělá interakce 
mezi postavami. 

- Nádherně stylizované 
prostředí. 


pomalé tempo. víc než jen násilí a exploze, je 


- Jen dva pohyby Ico jako nádherné zjevení, 
při soubojích. hra s jedinečnou příchutí. 
- Pro chlapáky: 


příliš dojemné. 
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lů hry. Doutnáky zapaluje- 
te pomocí hořící tyče. 


nit jejímu zatažení do otevřené brány, prostorem 
se prožene temná vlna, která znamená konec hry 
pro vás oba. Vy jste hrdina hry, ale nemůžete exi- 
stovat samostatně bez Yordy. Nadto jen ona je 
schopna otevírat dveře s modlami, takže sami bys- 
te se daleko nedostali. 

Přestože většina rébusů souvisí s taháním 
pák a manipulacemi s kvádry (v tomto ohledu 
lze zaslechnout ozvěnu Tomb Raideru), design 
hry vždy vyžaduje něco nečekaného navíc, a je- 
jich řešení tak klade dosti velké nároky na pře- 
mýšlení. Hra odměňuje především důvtip, odva- 
hu zkoušet zdánlivě neproveditelná řešení, věci, 
které jako by do systému hry nepatřily, ale při 
konfrontaci s problémem se náhle ukáží být in- 
tegrální součástí designu. Tak například si mys- 
líte, že klacek je jen pro boj, a pak zjistíte, že jej 
můžete i zapálit. Nechte se překvapit, čemu po- 
slouží meč. Druhá funkce předmětů je přitom 
zcela přirozená a jasně demonstruje sílu konzi- 
stentního herního designu. 

Automatická kamera bez problémů zabírá děj 
v nejpřehlednějších záběrech, přitom hned dru- 
hým požadavkem v pořadí je estetická kvalita zá- 
běru. Stejně působivý je způsob interakce mezi 
Icem a Yordou. Když vybíhají po schodech a drží 
se při tom za ruce nebo když na sebe volají a je- 
jich hlasy se odrážejí v ozvěnách. Ico pobíhá jako 


5. Palcát 

Tato zbraň se nachází v u- 
tajené místnosti poblíž lo- 
kace s vodopádem a po- 
mocí ní je možné likvido- 
vat démony jedinou ra- 
nou. Objevení tohoto sec- 
retu značně usnadňuje 
průběh následujících ji- 
nak velmi obtížných sou- 
bojů. Palcát navíc slouží 
ke stejnému speciálnímu 
účelu jako meče. 


6. Další tajné zbraně 
Během opakovaného hra- 
ní se v některých místnos- 
tech objeví další ode- 
mknuté zbraně. Jednou 
znich je světelný meč, 0- 
statní ať jsou pro vás pře- 
kvapením. 


desetiletý kluk, a nese-li těžký předmět, očividně 
se pod ním prohýbá. V protikladu k němu je Yor- 
da zjevně uhlazená. Když ji Ico táhne za ruku dál 
od nebezpečí, druhá ruka jí odevzdaně vlaje za 
zády. Na save pointy (ve tvaru gauče) co dose- 
dává prudce a nedočkavě, zatímco Yorda si dává 
načas, sedne si opatrně a zdvořile položí ruce do 
klína. Znaky její nevinnosti posilují například 

i scény, kdy honí motýly na zahradě nebo kdy zvě- 
davě sleduje Ica uvažujícího nad další hádankou. 
Stane se, že v sobě najde kousek sebevědomí 

a naznačí možný způsob řešení gestem, ukázá- 
ním na něco. Výsledkem složení všech těchto cel- 
ků je úchvatně humanistické dobrodružství, které 
dojímá srdce a odměňuje mozek. 

Zdá se být nepravděpodobné, že by se /co mohl 
zalíbit někomu, kdo ve hraní hledá jen dynamiku, 
násilí a akci. Je to jako s náročnými filmy. Průměrný 
divák odchází po první polovině znuděn pomalým 
tempem, ale ti trpěliví jsou dvojnásob odměněni 
závěrečnou katarzí. Ano, co končí asi nejdojemněj- 
ší půlhodinkou v dějinách videoher. AŽ se vám při 
tónech podivně hrůzostrašné a zároveň melancho- 
lické melodie v koutcích očí nashromáždí slzy, teh- 
dy plně oceníte kvalitu této neobyčejné hry. 

A co já? Měl bych se přiznat k tomu, že jsem 
jako nějaký měkota plakal? To víte, že ne, to se 
přece v téhle branži nesluší... |] George Walter 
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Jak napovídá název hry, 
jde tu o draky. 
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Dokáže středověká Lara Croft (a její drak) zachránit celý svět? 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Surreal 
Software 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: březen 
Web: 
www.surreal.com/ 
games-drakan2mes 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ne 


Rekapitulace 

Drakan: Order of Flame vyšel 
před pár lety na PC, kde se 
mu dostalo poměrně vlažné- 
ho přijetí, byť se našlo i pár 
horlivců, kteří za každou cenu 
chtěli slavit příchod nové Lary 
Croft. Příběh Rynn a jejího 
draka Arokha začíná v Dra- 
kan: The Ancients Gates tam, 
kde minule skončil. 


Na úvod lze říct, že Drakan: The Ancients Gates 
(krátce TAG) kombinuje tombraiderovský styl se 
světem mýtů a magie. A i když to na první pohled 
není viditelné (v názvu chybí potřebná číslovka), je 
TAG pokračováním původní dračí akční adventure 
pro PC. V Drakan: Order of Flame se bojovnice 
Rynn, duchovní ségra Xeny, ovšem ne taková mu- 
žatka, spojila s drakem Arokhem a spolu bojovali 
proti silám zla. V TAG je svět znovu v nebezpečí 

a mezi Rynn a dalším slavným vítězstvím stojí akti- 
vace čtyř magickým portálů a 15 levelů plných bo- 
jů, skákání, kouzlení a jízdy na drakovi. 

TAG je v zásadě hrou, pro kterou je PlayStation 
2 ideální platformou - rozsáhlé trojrozměrné pro- 
story, pohled třetí osoby, akční boje nablízko, ská- 
kání z plošiny na plošinu a efektní kouzlení. Výsled- 
kem je fantasy adventura, jdete sem, pak tam, za- 
bijete tohohle a pak tamtoho. Plošinovkové prvky 
otestují vaše skákací a chytací zkušenosti z podob- 
ných her. Poměrně obvyklým řešením je i automa- 
tické zaměřování na vybraný terč (podobně jako 
v Zone of the Enders), můžete tedy Rinnin bohatý 
arzenál bodných a sečných zbraní používat bez vět- 
ší námahy a ušetřenou hráčskou kapacitu soustře- 
dit pro současný pohyb postavou. Dalším nepů- 
vodním prvkem je i pohled vlastníma očima, to 
když budete zaměřovat a střílet z luku. 

Pokud jde o grafiku, je to oblast, kde lidé ze 
Surreal Software získávají kladné body. Svět Dra- 
kanu nabízí mnoho rozmanitých a detailně propra- 
covaných lokací. Obdivovat se kráse budeme ve 
svěží zeleni, ve strašidelné ponurosti, uvnitř důlních 
labyrintů, na ledových ostrovech či zamlžených ba- 
žinách. Každý z levelů je rozsáhlý a zaplněný speci- 
fickou plejádou monster, od agresivních skřetů po 
nechutné, po stropě lezoucí jeskynní pavouky. 

A pochopitelně s tím, jak se postupně Rynn vyvíjí 
v silnější postavu, přituhuje i na straně jejích pro- 
tivníků, kteří jsou s postupem hry jako obvykle vět- 
ší, silnější, mocnější a početnější. Byť je TAG pře- 
devším akční adventura, zůstal i prostor pro něko- 


lik lehčích RPG prvků. Se získanými zkušenostmi 
může Rynn zvýšit své fyzické atributy, takže se stá- 
vá v boji schopnější. Zkušenosti je také potřeba 

k ovládání některých silnějších zbraní, to abyste to 
měli napínavé hned od začátku a nestali se hned 
superhrdiny, resp. superhrdinkami. RPG koncepce 
se projevuje i v dalších věcech, například při shro- 
mažďování peněz a jejich utrácení v obchodech. 
Jelikož stejně jako v původní PC hře se zbraně pou- 
žíváním opotřebovávají (někdy odejdou úplně), vy- 
platí se mít jich u sebe rozumnou zásobu. 

Drakan: The Ancients Gates je celkem zába- 
vnou hrou. Úrovně jsou patřičně velké, animované 
sekvence rozvíjejí příběh, bojujete, zkoumáte nová 
místa, sbíráte bonusy a zkušenosti. | z tohoto 
stručného výčtu je však zřejmé, že hra trpí přemírou 
stereotypů. Level za levelem se opakuje akce 
a magie, pro dohrání tedy není důležitá pouze 
hráčská dovednost, ale i dávka trpělivosti. Když už 
jsme u toho rejpání: kamery se občas pohybují tro- 
chu nevyzpytatelně a ovládání nefunguje vždy tak 
hladce, jak by bylo záhodno. Pro někoho to jsou 
snad drobnosti, ale měli byste vědět, že srážejí hře 
kladné body. [1] Dean Evans 
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DRAKAN: THE ANCIENT'S GATES 
JE 


P==| Ek 


DRAKAN: THE ANCIENT'S GATE 


DRRČÍ 
ZPŮSOBY 


Rynn je sama o sobě dosti nebezpečnou 
osobou. Chcete-li ovšem dosáhnout cíle hry, 
musíte se naučit spolupracovat i s druhým 
členem týmu, Arokhem. 


OE M 
© Mettvt Greg: Sword 


Pozitiva: Negativa: 
- Rozsáhlé dobrodružství - Jednotvárná hratelnost 
pro fanoušky fantasy. s důrazem na souboje. 


- Obří, nádherně - Nepřesné ovládání 


Středověká fantasy 
tombraiderovka, tedy běhání, 
skákání a bojování (+ drak). 


Přání otcem myšlen- 
ky: tato dáma chtěla 
kdysi konkurovat La- 
ře Croft. 


ztvárněné úrovně. postav. 
- Přístupné RPG 
mechanismy. 
Grafika | | Detailní 3D svět: radost objevovat 


Zvuk | Dramatický, někdy však nedotažený 


Hratelnost Stereotyp boje kompenzuje náročnost 


Životnost 15 levelů akce s přehlednými RPG prvky 
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MAXIMO 
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SmARACOA/A 


Vydavatel: Capcom 
Eurosoft 

Vývoj: Capcom 
Digital Studios 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: 
březen 

Web: www.cap- 
com.com/maximo 
60 Hz: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ne 


Rekapitulace 
Všechny postavy ve hře jsou 
dílem japonského umělce 


jménem Susumu Matsushita, 
jehož styl by se dal charakte- 


rizovat jako komiksově pozi- 
tivní. Susumu ilustroval řadu 
knížek pro děti a jeho umění 
pravidelně využívá japonský 
herní časopis Famitsu Week- 
ly. Kromě toho se podílel i na 
několika starších hrách, na- 
příklad Shadows of the Tusk 
(1998) pro Saturn, Motor To- 
on GP a na sérii The Monkey 
Magic. O hře Ghosts „N' Gob- 
lins, která je předobrazem 
Maxima, si přečtěte v samo- 
statném boxu. 
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Inspirace klasickými plo- 
šinovkami se projevuje i v 
designu prostředí. 


Jen málo věcí víme se stoprocentní jis- 
X) totou. Například to, že všichni jednou 

umřeme. Nebo to, že naše milovaná 

modrá planeta jednoho dne zkolabuje, 
a pokud to nebude v důsledku přelidnění, jaderné 
války či globálního přehřátí, pak rozhodně v sou- 
vislosti s přechodem Slunce do stádia rudého ob- 
ra. Představy jsou to patřičně hrůzné, nicméně 
může nás těšit skutečnost, že nějakých pár let kli- 
du nám snad bude ještě dopřáno. A zdůrazňuji 
ono „snad“. Každopádně od čeho jsou tu video- 
hry? Zpestřují nám chvíle čekání na zánik a někte- 
ré z nich nás na něj mohou i připravit. 

Po opatrném rozjezdu Capcomu na PS2, kdy 
se hrálo spíše na jistotu dobrého jména (Resident 
Evil: Code Veronica) než na originalitu, se po ultra 
akčním eposu Devil May Cry dočkáme další ostře 
střihnuté šavlovačky, tentokrát však ve zlomyslně 
úsměvném duchu. Nejenom tatík zombie, Shinji 
Mikami, totiž dokáže pro Capcom vytvořit hru, kvůli 
které je více než rozumné uvažovat o koupi PS2, 
pokud si s ní už nějaký ten týden netykáte. Maximo 
je užod pohledu další zářící hvězdičkou ve stále se 
zvětšujícím souhvězdí plodných Japonců, která u- 
kazuje, že proces asimilace na euroamerický styl 
her probíhá lépe, než se čekalo. Hrdinný rek s krát- 
kým mečem, malým vzrůstem, ale o to odvážněj- 
ším srdcem musí čelit nedohlédnutelné armádě 
zpráchnivělých kostí, kterým dodala novou mízu 
temná magie. Autoři tentokrát zvolili vibrující směs 
hopsačky, arkádové rubanice a 3D adventury, jež 
se prolíná s tucty nápaditě řešených a zapeklitě 
mazaných úrovní. Nabruste si meče, polibte svou 
milou a vzhůru za dobrodružstvím, a jak už to u ta- 
kových her bývá, od samého začátku se budete 


Není divu, že mu je při té řeži horko. 


//S přimhouřením očí nad 
kvalitou grafiky a enginu 
lze hru ohodnotit jako vel- 
mi originální// 


muset vysekávat z bryndy. 

Náš malý monarcha Maximo se totiž po návra- 
tu zvítězného tažení setkává se svou láskou v po- 
někud truchlivém okamžiku. V době jeho nepří- 
tomnosti se totiž zmocnil vlády jeho dřívější rádce 
Achille, který se nyní v roli příkladně zlomyslného 
padoucha cítí o poznání lépe. Co na tom, že si na 
pomoc přizval zahnívající armádu nemrtvých kos- 
ťáků, zombií a další havěti z podzemí, hlavně když 
se celá země třese před jeho magickou holí, kterou 
v úvodním bleskovém filmečku profesionální kvali- 
ty pošle Maxima tam, kde ho vždycky chtěl mít. Na 
smrt je ovšem vždycky dost času, a tak se jako ot- 
rok zubaté vracíte zpět, abyste Achillův život vy- 
měnili za svůj. Taková je dohoda. Přívětivá mlha 
hřbitova radostně uvítá začátek vaší křižácké vý- 
pravy, stejně jako pár úvodních kostlivců nejnižší- 
ho gardu. Ačkoliv je úvodní level vzhledem ke své 
obtížnosti pro zasmání, dá vám jednoznačně naje- 
vo, co zhruba můžete očekávat od „zbytku“ tak a- 
korát dlouhého putování. Hordy kostlivců všeho 
druhu, balancování na římsách, převisech a okra- 
jích propastí, sběr pokladů všeho druhu, rozseká- 
vání hrobů a hledání tajných úkrytů, včetně dobře 
zakopaných truhel. Rovněž je zřejmé, že tým grafi- 
ků odvedl špičkovou práci. Cáry řídké mlhy olizující 
zvětralé hřbitovní kříže, dokonale osiřelé a vegetací 
obrostlé mauzoleum, neprostupné močály či v le- 


Maximo v podstatě vzdá- 
vá hold klasice z doby, 
kdy hudebním hitpará- 
dám vládla skupina Du- 
ran Duran. Konkrétně se 
jedná o nezapomenutel- 
ný projekt Ghost'N Gob- 
lins a trochu slabší po- 
kračování Ghosts and 
Ghouls. Pamětníci jistě 
najdou v Maximu mnoho 
věcí připomínajících toto 
skvělé duo, včetně oblí- 
bených boxerek. Bohužel, 
nebo možná bohudík, 
pouze závěrečné úrovně 
Maxima se přibližují ob- 
tížnosti jeho předchůdců. 
Na druhou stranu, Ghost- 
S'N Goblins byla blahé 
paměti tak obtížná hra, 
že první hodiny byly ne- 
konečným utrpením. 
Dnešní hry jsou už o ně- 
čem jiném. 


RELENZE 


MAXIMO 


Shield | 


ft 2 “ 
: ň 5 21. pravidlo haffcoře 
Grafika má jistě do dokonalosti daleko. Nicméně grafické efekty slouží plošinovký: boss musí 
svému účelu nadmíru dobře. být nejméně“ 3x větší 
než hfávní Hrdina. 
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du uvězněné zbytky pirátských lodí, jen pár detai- 
lů, které dávají tušit, že až do konce bude na co 
koukat. Atmosféra šimravé hrůzy a napětí se zlo- 
myslným úšklebkem je tak vzácně celistvá. 


DO ZBRANĚ 


Iten největší třasořitka se však nemusí ničeho bát, 
pokud je Maximo zalezlý v naleštěném brnění od 
hlavy až k patě a v ruce třímá svůj pětikilový obouru- 
čák. Po vzoru Samanosukeho z Onimushi, či Dante- 
ho z Devil May Cry je i zde nejlepším přítelem člově- 
ka nikoliv pes, ale kus umně kované oceli, bez ně- 
hož raději nevytahujte paty z domova. Nelze však 
podcenit ani štít, který kromě své obranné funkce 
lze použít i jako bumerang, prokazující v těžkých 
chvílích neocenitelnou službu. Mimochodem pomo- 
cí štítu lze i luxovat poklady umístěné v obtížně pří- 
stupných, nebo dokonce na zcela nedostupných 
místech. K tomu je však potřeba jedno malé 
kouzlo. Čáry se budou hodit i vašemu me- 
či, pokud budete pečlivě sbírat všechny 
bonusy, kterých můžete najít téměř čtyři- 
cet. Nepřátelé jsou totiž k vaší smůle dost 
vynalézaví. Kromě srabáckého útočení ve for- 
maci mají brnění, štíty, ohnivé koule a v záloze ma- 
sožravé kytky, krokodýla nebo nepříjemné sekerníky. 
Občas se také objeví speciální výheň připomínající 
táborák, ze které se neustále klubou na svět davy 
nepřátel, dokud ji nějakým zoufalým úderem neu- 
hasíte. Právě zde oceníte již zmiňovaná kouzla, jako 
třeba prodloužení meče, ohnivé či ledové ostří, pla- 
menný déšť či vyvolání sněhové bouře. S přibývající- 
mi novými bonusy se zvětšuje i vaše vynalézavost, 
jak se co nejlépe s nepřáteli vypořádat, což udržuje 
hranici zábavy na vysoké úrovni. Bohužel, ačkoliv 


Vítězné gesto 

a spektakulární 
efekty: Maximo je 
sebevědomý hrdina. 
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PELENZE 


MAXIMO 


Rytíř v naleštěné zbroji, 
zachraňující spanilou 
dívku ze zakleté věže, 
to zní hodně 
pohádkově - a Maximo 
má k pohádce hodně 
blízko. Ačkoliv příběh 
není nic, kvůli čemu 
byste se museli nadše- 
ním svlékat z brnění, 
více než dostatečnou 
měrou ospravedlňuje 
drcení kostí, které v je- 
ho průběhu podstoupí- 
te. Zde je přehlídka 
všech postav, se který- 
mi si na rozdíl od ostat- 
ních můžete pokecat. 


„Jdu s písničkou na 
rtech, na cestu si 
svítím mečem 
svým...“ 
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Hlavní role: Maximo 
Chrabrý mladík bojující 

o své království, ženu, čest 
a v neposlední řadě také 
o svůj život. S mečem to 
umí tak, že by se z toho 
možná i Zorro připoču.... 


Hlavní padouch: 

Král Achille 

Původně Maximův hlavní 
rádce spojil svou lačnost 
po moci s podsvětím. Po- 
kud vám bude štěstí přát, 
uvidíte se znovu na konci 
příběhu. Nic ovšem není 
tak, jak se na první po- 
hled zdá! 


můžete sebrat a používat všechny bonusy, které na- 
jdete, jste limitováni jedním významným omezením, 
vaším životem. Jakmile totiž ztratíte jeden život, 

o všechny bonusy, kromě několika málo nejpoužíva- 
nějších, přijdete, což je v obtížnějších úrovních na 
denním pořádku. Trochu frustrující je i systém brně- 
ní, který degraduje o jeden stupeň vždy po každém 
čtvrtém zásahu, a ačkoliv se sem tam můžete občer- 
stvit hojivým lektvarem, snadno se vám stane, že 
budete za chvíli pobíhat močálem v trenkách, což 
vypadá celkem srandovně, ne tak už vaše smrt. Au- 
toři vůbec dávají na trenky, lépe řečeno na jejich 
změnu, velký důraz. Za posbírané peníze si totiž mů- 
žete v různých úrovních koupit nové prádlo. Ne že by 
to mělo nějaký význam, ale kdo by nechtěl saténové 
spodky s vlastním monogramem nebo podvlíkačky 
s výšivkou krávy, že? Peníze však slouží i k mnohem 
brnění či lahviček a zároveň je dobré pamatovat na 
to, že za každé uložení pozice se platí. Ukládat lze 
navíc pouze u kouzelného bazénku v centrálních ú- 
rovních, odkud vedou cesty do všech sublevelů, je- 
jichž kompletací se zpřístupní věž s úrovňovým bos- 
sem. 


ODVAZNÉMU STESTI PŘEJE 

Bossové střežící bránu do další úrovně nejsou pře- 
kvapivě příliš tvrdým oříškem k rozlousknutí. Jedi- 
né, co musíte udělat, je najít jejich slabé místo, což 
znamená poznat kdy a jakým způsobem zaútočit, 
což se vám nejpozději na druhý pokus podaří. Po- 
rážkou bosse osvobodíte vždy jednu ze čtyř čaro- 


Šyprd Pouě 


Dobrý přítel: Smrťák 
Když už i smrt potřebuje 
sluhu na sbírání duší, ne- 
ní se světem něco v po- 
řádku. Pokud se s ní bě- 
hem hry ještě setkáte, 
budete mít stoprocentní 
jistotu, že vám to příliš 
nejde. 


Povinná krasavice: 
Sofie 

U některých žen je krása 
jedinou předností. Maxi- 
mo sice nic netuší, ale to 
nic nemění na tom, že ho 
na konci čeká obvyklá od- 
měna. 


dějnic a získáte odměnu v podobě uložení hry zdar- 
ma, plného brnění nebo čarodějnické hubičky, kte- 
rá je pouze pro odvážné. Pak už následuje další te- 
maticky laděná porce úrovní a na samém konci 
Maximův rodný hrad s oddaně čekající nevěstou. 
Jednoduše řečeno, Maximo je připomenutím zá- 
bavy starých časů, kde nenajdete tajná spiknutí, au- 
ta na atomový pohon, trojhlavňovou brokovnici atd. 
Podobně jako další skvělá akční hopsačka Jak and 
Daxter i Maximo přináší krásu jednoduchosti, detail- 
ního prostředí, kde všechno funguje tak, jak má, 
a hlavně příjemnou porci nenucené zábavy. Pravda 
nář, ale tím spíš je přístupná hráčům každého věku. 
Uvidíme, jestli se tahle hra dočká podobné slávy ja- 
ko například dráček Spyro na PSone. Předpokladů 
ktomu má více než dost. [| Petr Bulíř 


Hrdina ohlašuje konec světa. 


Řadový nepřítel č. 2: 
Zombie 


Řadový nepřítel č. 1: 
Kostra 

V úvodních úrovních na 
hřbitově poskakují lidské 
skeletony kolem hrobů. 
Jejich síla je spíše v kvan- 
titě než v kvalitě. Trochu 
jako ve filmu Sindibád a 
tygří oko. 


„Pomalu ale jistě“, to je 
odvěké heslo ne-nebožtí- 
ků ovládajících přední 
místa černé listiny cha- 
rakterů ve videohrách. Plí- 
ží se a jsou mimořádně 
dotěrní. 


Jsou chvíle, kdy to s Maximovým osudem vypa- 
dá dost nahnutě. 


MAXIMO 

Pozitiva: Negativa: Capcom se inspiroval starými 

- Skvěle poskládané - Může být chvílemi časy, přidal grafiku 21. století 
dobrodružství, frustrující. a my můžeme výsledek jen 

- Zábava pro - Nepříliš poutavý pochválit. Jen houšť a větší 
celou rodinu. příběh. kapky. 

- Žádné záludnosti 
široko daleko. 

Grafika Skvělá detailní krajina, hezké postavy. %=) T = 

Zvuk Soundtrack se příjemně poslouchá. =) 

Hratelnost | Silně vzrůstající s přibývajícími bonusy. 45] 

Životnost | 100% kompletace hry může trvat věky. as| L 
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play PRODEJNA / ZÁSILKOVÁ SLUŽBA 


ZASÍLÁME EXPRES - OD VAŠÍ OBJEDNÁVKY DORUČÍME ZÁSILKU DO 1 PRAC. DNE. 
PLAY CENTRUM - Stroupežnického 24, 150 00 PRAHA 5 


NA VEŠKERÉ ZBOŽÍ POSKYTUJEME ZÁRUKU 6 MĚSÍCŮ. 
KOMPLETNÍ CENÍK VÁM NA POŽÁDÁNÍ ZAŠLEME ZDARMA. 
ZÁSILKOVÁ SLUŽBA JE K DISPOZICI PO - NE 10.00 - 19.00 HOD. 
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Hemží se to tu krásnými ženami, ale když vám jde po krku tisíc chlapů, na lásku není čas. 


Z f | Vydavatel: THO/Koei 

28 3 ze, Vývoj: 
de / Omega Force 

Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: březen 
Web:www.koei 
games.com 
60Hz: Ne 
7 Widescreen: Ne 
j Surround zvuk: Ne 


Rekapitulace 

KOEI je japonská společnost, 
která tvoří hry již skoro 20 let. 
Ovšem na Západě o ní prak- 
ticky nikdo neslyšel až do vy- 
dání povedené dvojice Kes- 
sen a Dynasty Warriors 2 

v rámci launche konzole Play- 
Station 2. Dynasty Warriors 3 
jsou přímým pokračováním 
DW2 s novým příběhem a ně- 
kolika excelentními změnami 
k lepšímu. 


19. 


Bojovat ze sedla koně je sice obtížnější, ale po 
bojišti se zas můžete pohybovat daleko rychleji 


Velký chlap a ještě větší 
lízátko. 
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Když se rudá mlha před vašima očima 
X) rozplyne, na chvíli se zastavíte. Roz- 
hlédnete se po bojišti a zacílíte na roz- 
troušená mrtvá těla lemující vaši cestu. 
Kolem vás osobní strážci, připravení na cokoliv. 
V dálce se rýsuje kamenná pevnost, ve které ne- 
přátelský velitel čeká na váš meč. Mezi vámi a va- 
ším cílem je tisíc mužů. Slíbíte si, že ta tisícovka se 
ještě dnes setká se svým Stvořitelem a vyrazíte — 
vstříc vítězství, nebo slavné smrti. 
Hodit hráče přímo doprostřed akce, to umí sé- 
rie Dynasty Warriors nadmíru dobře. Zatímco 
v nudných PC verzích, zpracovávajících období feu- 
dálního Japonska, jde o myšoidní přesouvání bez- 
počtu jednotek po velké mapě, Dynasty Warriors 
vás nazují do bot velitele jednotky přímo uprostřed 
bitevní vřavy, kde máte možnost stisknutím tlačítka 
zasadit tvrdou ránu přímo nebližšímu protivníkovi. 
Nedáváte žádné rozkazy, místo toho jdete sami 
příkladem. V praxi to znamená, že jste vždy v před- 
ní linii a nepřátele přetahujete po hlavě největším 
kusem železa, které zrovna máte po ruce. Nic vám 
nezvedne adrenalin tak, jako vydat se do chumlu 
nepřátel, mlátit kolem sebe hlava nehlava, cupo- 
vat protivníky na kousíčky nebo vyhledat nepřátel- 
ského generála, vyřídit si to s ním na férovku jeden 
na jednoho a pak se dívat, jak po jeho smrti všich- 
ni jeho muži v panice prchají. 


VÁLEČNÁ STEZKA 
Obsah Dynasty Warriors 3 se točí kolem série vel- 
kých bitev (viz detailní rozbor Bitva u brány Hu Lao) 


/fNení pravděpodobné, že 
byste misemi procházeli 
hned napoprvé. Některé 
boje v Musou módu se 
vám zprvu budou jevit ja- 
ko nevyhratelné.// 


odehrávajících se ve fantastickém světě Tří králov- 
ství. V každém konfliktu hrajete za jednu postavu 
mezi tisíci vojáky - jste jakýmsi superhrdinou dávné- 
ho světa, který díky svým takřka nadpřirozeným bo- 
jovým schopnostem zvládne zlikvidovat celé armá- 
dy. Můžete si vybrat z mnoha takovýchto postav: od 
na pohled křehké Sun Shang Ziang po hromotluka 
Huang Gai. Každý z nich je pak vybaven pestrou pa- 
letou zbraní, od obyčejných mečů po speciální bu- 
merangy. Ať už dáváte přednost brutálnímu boji, ne- 
bo taktickému přístupu, určitě si bojovníka s odpo- 
vídajícím stylem vyberete, zvláště když si v průběhu 
hry můžete zpřístupnit dalších 40 postav. 
Zvoleného válečníka můžete otestovat v něko- 
lika herních módech, tím nejvýživnějším je Musou. 
Je srdcem této hry, sleduje příběh Tří království 
a staví vás do série důležitých bitev, kterými musí- 
te v daném pořadí úspěšně procházet. Jedna tako- 
vá bitva trvá od 30 do 90 minut a vždy končí pora- 
žením nepřátelského velitele. Naštěstí můžete 
v průběhu mise uložit pozici, sice jen jednou, ale 
pořád je to lepší, než kdybyste padli těsně před 
koncem boje a museli jej absolvovat znova úplně 


Xiahou Yuan 
Xiahou Shang 
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Tohle pole není pro 


Zhana Feihá gun battle with Zhana Hell nás dva dost velké. 
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Výběr postav je vel- 
Z mi rozmanitý. Každá 

z nich slibuje odlišný 
„ herní zážitek. 
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Zhou Yu 


[1 Rathas begun battle with Xu Zh 


Díky „radaru“ (vpra- 
vo nahoře) máte lep- 
ší přehled o bitvě, 
vaši jsou modří, ne- 
přátelé rudí vzteky. 


sSelect L1R1Change Forces X Enter 
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od začátku. Jakmile v Musou dokončíte celou 
kampaň, uvolní se vám pro hru v režimu Free. Tak- 
že můžete jednotlivé bitvy zkoušet s libovolnou po- 
stavou a v libovolném pořadí. Dále tu je režim zva- 
ný Challange, což jsou různé testy, ve kterých si 
procvičíte své schopnosti a reflexy, např. jak dlou- 
ho přežijete proti nekonečné řadě nepřátel. 


KDO UTEČE, VYHRAJE? 

| když každá bitva trvá v řádu desítek minut, přesto 
téměř nikdy nemáte pocit jednotvárnosti. Napo- 
máhají tomu například zprávy, které se v jejím prů- 
běhu objevují a informují vás o průběhu. Někdy se 
třeba dozvíte, že máte přispěchat na pomoc spo- 
jenci nebo že se máte vykašlat na protivníka, se 
kterým právě bojujete (protože jde o malou rybu), 
a že máte na starosti důležitější soupeře. Dále sle- 
dujete dvě stupnice v dolní části obrazovky. Jedna 
značí váš život, to je klasika, a druhá Musou ener- 
gii, která přibývá s každým úspěšným bojem. Jak- 
mile se naplní, může na nepřátelé použít speciál- 
ní, destruktivní útok. Zkušený hráč si tak může 

s nepřáteli pohrávat jako kočka s myší. Kromě to- 
ho máte k dispozici i různá komba, a tak ovládání 
postavy může být velmi pestré, stejně jako její her- 
ní styl. Každý z poražených generálů po sobě navíc 
zanechá nějaký zvláštní předmět, speciální zbraň 
či bonus na útočné či obranné schopnosti, což dá- 
vá Dynasty Warriors 3 mírný nádech RPG. Uvede- 
ný předmět může také vylepšit skryté atributy po- 
stavy, jako jsou třeba Štěstí nebo Dosah útoku. Se 
získanými zkušenosti se tak vaše postava stává 


83 Liu Bei has begun battle with Xu 7 


POVEDENÝ 
PAL 


Starověká mytologie 
ve východoasijském 
vydání 

Tři království je souborný 
název příběhů, na kte- 
rých je Dynasty Warriors 
založena a které jsou 
směsicí fikce a historic- 
kých reálií ze starověké 
Číny. Kniha je připisová- 
na Luo Guanzhongovi, u- 
čenci z doby dynastie 
Ming, ale podobně jako v 
případě artušovských le- 
gend, je i zde problemati- 
ka autorství předmětem 
četných disputací. První 
verze knihy se pravděpo- 
dobně objevila někdy ko- 
lem roku 300 n. I., v po- 
dání Chen Shoua, histori- 
ka u dvora Shu-Han. Pří- 
běhy samy jsou velmi 
poutavé, plné epických 
hrdinů a majestátních 
bojů o moc. Chcete-li vě- 
dět více, vřele doporuču- 
jeme stránku www.three- 
kingdoms.com 


Chlapíci se rovnají do fro, 
zání, to je od nich neobyčejiřě 
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DYNASTY WARRIORS 3 


BITVA U BRÁNY 
HU LAO 


Sledování vaší armá- 
dy během bitvy. 

Na této velké mapě mů- 
žete přehlédnout celé bo- 
jiště, ukazuje vaši posta- 
vu (zelená šipka), spo- 
jence (modří) a nepřátele 
(červení). Tuto mapu si 
můžete vyvolat kdykoliv 


The ttle at Hu 
Lao ate 

AW B 

vs 
Zhuo' 


Time Remaining 
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1. Nastavení 

Než se pustíte do boje, vyberte si 

v této obrazovce zbraň a magické 
předměty, které si vezmete s sebou. 
Dále můžete vybrat zbraně svým o- 


no Tong 
9 Tong 


během bitvy. 


| 


Raají 


k 


p 


dj 


Bitva ve dvou. Dvoj- 


násobný masakr. 
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UNIT INFO 


NTRODUCTION | > 


sobním strážeům a určit, zda mají 
aktivně útočit na nepřátele, nebo 
především bránit vás. 


2. Brány 

U většiny bojišť jsou na jejich kon- 
cích brány. Jimi proudí posily, a po- 
kud zabijete jejich kapitána, brána 
se zavře a žádní další nepřátelé se 
zde již nebudou objevovat, 


5. Šípy 

Na cestě kousek před vámi je při- 
chystána past, najednou se objeví 
lučištníci a začnou ve vašich řadách 
dělat pořádný zmatek. Nejlepší 0- 
branou je útok, tak popadněte 
vlastní luk a taky po nich střílejte — 
obecně ideální zbraň proti vzdále- 


6. Dong Zhou 

Tady je šéf všech šéfů! Pokořte 
Dong Zhoa a bitva je vyhraná. Ov- 
Šem pozor, má kolem sebe osobní 
strážce, z nichž každý je silný jako 
hrdina. Pro začátek se hodí porazit 
tu dvojici kapitánů bran vzadu, u- 
šetříte si tak spoustu budoucích 


4. Lu Bu 

V této bitvě je Lu Bu vaším nejnebez- 
pečnějším nepřítelem. Porazíte ho 
až tehdy, když budete mít opravdu 
silnou postavu. Zprvu se mu proto 
raději vyhněte. Až na to budete mít a 
porazíte ho, spustíte speciální akci, 
která může vést až k získání prosla- 


3. Hrdinové 

V každé bitvě narazíte na nepřátel- 
ské hrdiny, které budete muset po- 
razit. Jakmile se tak stane, zane- 
chají po sobě nějaký předmět nebo 
zbraň, které můžete po konci bitvy 
sebrat. 


starostí. ným protivníkům. 


cích útoků, že jednou ranou zlikvidujete tucet pro- 
tivníků. Což se vzhledem ke strmě se zvyšující ob- 
tížnosti pochopitelně hodí. Není moc pravděpo- 
dobné, že byste misemi procházeli hned napopr- 
vé, některé boje v Musou módu se vám zprvu bu- 
dou dokonce možná jevit jako neskutečně těžké. 
Klika, že hra zaznamenává vaše statistiky v rámci 
všech módů, takže v půlce kampaně můžete přejít 
do Free módou, zkusit tam pár bojů a do Musou se 
A jakmile se nějaký předmět stane přístupným 
pro všechny postavy, snadno jím můžete posílit i ú- 
plného nováčka. To značí, že si každou bitvu projde- 
te hned několikrát, pokaždé ale začnete někde jin- 
de, což má blahodárný efekt na životnost hry. Nehle- 
dě na to, že v bitvě máte více různých úkolů a všech- 
ny také nesplníte hned napoprvé. Například v jed- 
nom střetu se váš spojenec obětuje skoro hned na 
začátku, ale při prvních pokusech tomu sotva bude- 
te moci zabránit. Později, až budete silnější a moc- 
nější, se vám tu postavu povede zachránit a hned 
z ní máte dalšího volitelného bojovníka. 


Víc HLAV VÍC KOSÍ 

Vzhledem k množství předmětů, pohybů a postav, 
které lze zpřístupnit, vám Dynasty Warriors 3 vydrží 
na značně dlouho dobu. Navíc je zde poprvé mód 
pro dva hráče, takže se při rozdělené obrazovce 
můžete do nepřátel pustit spolu ve dvou. Jedinou 


veného Rudého zaječího sedla. 


nevýhodou je, že vám časem boje začnou připadat 
jednotvárné (po hodině nepřetržitě zběsilé akce 
bojová nálada asi trochu opadne), navíc kytarová 
hudba doprovázející bojové křiky je docela hrozná. 
Naštěstí ji můžete vypnout. 

Dynasty Warriors 3 jsou kvalitní hrou, která uni- 
kátním způsobem mixuje různé, zdánlivě neslučitel- 
né žánry. Z jedné poloviny to je bojovka, asi tak 30 
% má z 3D akce a zbytek si rozeberou strategie 
s RPG. Bez debat jde o jeden z nejpropracovaněj- 
ších a nejzajímavějších titulů pro PS2. Udrží vás 
u sebe hlavně díky brilantně nastavené obtížnosti, 
která se pohybuje přesně na hraně, a vaše snažení, 
vaše vůle po vítězství je tím rozhodujícím faktorem 
mezi úspěchem a neúspěchem. Upřímně vám ten- 
to kousek doporučujeme. ( ] Steve Faragher 


Hua Xiong 
k Gate Guard 


DYNASTY WARRIORS 3 

Pozitiva: Negativa: Příznivci bojovek a akčních 
- Chytlavá hardcore akce. - Časem trochu her, tohle je něco pro vás! 

- Smysluplné RPG prvky. jednotvárná. Velká, komplexní a nadmíru 


- Ohromující, masivní bitvy. 


Nepřátelský generál, 
stačí ho porazit a ví- 
tězství je vaše. 


uspokojivá řež. 


Grafika | | Excelentní, ostrá jako břitva. 


Zvuk | Šavle meče dobrý, hudba ne. 


Hratelnost | Velmi chytlavá, byť mírně stereotypní. 


Životnost | Jedním slovem: obrovská. 
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Jízda v šiku. 


PŘES 


Trochu povrchní válečná strategie na efekt, bez odvážnějších prv 


Vydavatel: THO 
Vývoj: KOEI 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: březen 
Web: www.koei.co.jp 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Kessen II je zatím poslední dí- 
lo ze série interaktivních ság 
od KOEI, Původní Kessen, 
který získal 

v 0PS2 velmi příznivé hodno- 
cení 7/10, měl pak několik 
zdatných nástupců, včetně 
Dynasty Warriors 2 a Roman- 
ce of the Three Kingdoms, 


Strategické hry vás jen zřídkakdy dokáží 
X) dokonale ohromit svojí grafikou. Záleží 
zde spíše na podrobných mapách a tak- 
tice než na počtu polygonů a naleštěných 
pixelech. Kessen II je však trochu něco jiného a už na 
začátku jistě neuniknou vaší pozornosti bojové zásta- 
vy třepotající se ve větru, nápaditá brnění od japon- 
ských kovářů, šiky ryčících rytířů či davy vesničanů vy- 
zbrojených pouhým kopím. To vše v detailním 3D pro- 
vedení. Podobně jako první díl, uvedený na trh se 
startem PS2, i Kessen II nabízí vzrušující válečné běs- 
nění bez statistik, tabulek a další obvyklé zátěže. Kon- 
flikt je tentokrát historicky zasazen do feudální Číny, 
kde se v kůži mladého válečníka Liu Bei snažíte vyrvat 
svoji milou ze spárů hlavního padoucha hry, Cao Cao. 
Tato povrchní zápletka, zručně dokumentovaná častý- 
mi a dlouhými filmečky, se brzy promění v mocenský 
boj o jednotlivá území Číny, zobrazený v 11 obrov- 
ských bitvách, které se historické reality drží v rámci 
možností. Občas nudné několikahodinové řežby s ne- 
rez mečem v ruce příjemně zpestří lehké využití magie 
ve stylu Final Fantasy. Ve snaze přizpůsobit hru ješ- 
tě více konzolovému duchu si už nemusí- 
te na každé válečné poradě lámat hlavu 
s taktikou, ale můžete pohodlně využít tří nadefino- 
vaných scénářů, dokumentujících postup vašich jed- 
notek. Samozřejmě, že pokud se během boje něco 
zvrtne, máte možnost celou taktiku zrušit a impro- 
vizovat. Každá armáda spadající pod vaše velení 
se skládá z několika menších jednotek (rytíři, 
lučištníci, jízda). Jakmile začne bitva, mů- 
žete se buď převtělit do velitele kterékoliv 
oddílu, nebo jen nezúčastněně pozorovat 
válečnou vřavu a kontrolovat její vývoj. 
Samozřejmě je mnohem zábavnější za- 
pojit se do boje přímo. Nejen, že tak 
můžete obohatit svůj opasek o desítky 
skalpů, ale zároveň lze využít magických 


Vyberte si generála. 


vlastností velitele, kterými občas někteří oplývají. Ve 
většině případů se jedná o kouzla na jedno použití, 
ale i tak to stojí za to. Vzhledem k tomu, že se můžete 
stát svědky zápolení až pěti set postav na jedné obra- 
zovce, je velmi zábavné sledovat, co s davem počet- 
nějších nepřátel udělá seslání blesku, meteoru nebo 
ohnivé bouře. Jindy můžete zase snížit morálku nepří- 
tele válečným pokřikem, nebo naopak motivovat své 
vojsko k úpornějšímu boji. | přesto je Kessen spíše ja- 
kousi východní fantasy novelou obohacenou interak- 
tivními bitvami než zemitou a patřičně krvavou váleč- 
nou strategií. Není se ale čemu divit, neboť hra se 
odehrává stylem - filmeček A, filmeček B, filmeček C, 
bitva, filmeček A1, filmeček AB atd. Navrch si můžete 
připočíst stylové předčítání vypravěče a hledání stále 
nových a účinnějších kouzel. Přes taktickou jednodu- 
chost si však Kessen II dokáže svoji celkovou kvalitou 
zjednat respekt, i když můžete mít někdy pocit, že hru 
spíš sledujete než hrajete. Pokud se do boje pustíte 
hezky od podlahy, měl by vám stačit den, na který se 
nezapomíná. Kessen II totiž míchá akci a filmové vy- 
právění tak dokonale, že si můžeme dovolit nazvat 
hru interaktivním filmem... ( ] Dean Evans 


REM 


KESSEN II 


může velmi rychle ovlivnit vývoj bitvy. Ji 
zaklínadlem totiž můžete vymazat z bojiště v 


“ 
j: 


př 


Zhou Yu je velitelka malé armády, disponující několika druhy útoč: 
ných kouzel. Časem se přidruží k Liu Beiově boji o svobodnou Čínu 


Lightning 


Kouzla, jako třeba blesk, mohou zcela vydusit neprostupné š 
přátel. Jen zřídka je však lze využít více než jednou v každé bitvě 


Vyvolání roje meteorů je k 

speciálních útoků, jako Volle 

pů) nebo Charge (jízda rozšlape pěší oddíly), které patří spíše k 
taktickým elementům. 


Akci rámují velmi pů- 
sobivé střihové scény. 


KESSEN 2 

Pozitiva: Negativa: Hra vypadá nádherně, ale 

- Málo válečných her - Příliš mnoho filmečků pokud se do ní trochu 
pro PS2, a velmi málo hry, ponoříte, není najednou příliš 

- 3D provedení je místy - Velmi jednoduché. co hrát. | tak je to ale slušná 
ohromující. zábava. 

Grafika Zlepšená ve všech směrech =] 

Zvuk Působivý orchestrální soundtrack 45] 

Hratelnost | Trochu oříznutá a jednoduchá strategie az 

Životnost | Jenna párdní 25 


PlayStation © NEROKT 


PlayStation. 077 


Vydavatel: 
Activision 

Vývoj: LucasArts 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: 

V prodeji 

Web: www.lucas- 
arts.com/products/ 
jedistarfighter 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

První Starfighter patřil mezi 
elitní hry raného období živo- 
ta PlayStation 2. Stal se mi- 
lým překvapením, neboť ten- 
dence dřívějších her s temati- 
kou Hvězdných válek, které 
vyšly pro PSone, byla povážli- 
vě klesající. Pokračování vy- 
chází těsně před premiérou 
Epizody II a zřejmě chce těžit 
z nové vlny vesmírné mánie 


078 PlayStation.c 


Za všechno může George Lucas. To on si 

vymyslel tuhle šílenou a složitou mytolo- 

gii, lodě kličkující mezi asteroidy, prin- 

cezničky a remcající trpaslíky s gumový- 
ma ušima. Vize vousatého rančera vytryskla v roce 
1977 a zachvátila celou generaci. Nyní, 25 let poté, 
jsou Hvězdné války stále živé a staly se pevnou sou- 
částí populární kultury. Jen skeptici namítají, že se 
pod dvěma slunci Tatoonie za poslední čtvrtstoletí 
neurodilo nic nového. Všichni ostatní Lucase prostě 
žerou. Jeden příklad za všechny: nedávno byla novo- 
zelandskými úřady jen těsně zamítnuta žádost o stát- 
ní uznání učení rytířů Jedi coby náboženství. 

Zájem o věci, které se odehrály „dávno v dale- 
ké galaxii“, opět roste, a to s očekávaným květno- 
vým příchodem Epizody II do kin. Vydání dalšího 
dílu populárního Starfighteru, vesmírné 3D akce 
s atraktivní grafikou, se tedy zdá být dokonale na- 
časované. Pochopitelně, že to vzbuzuje recenzent- 
ské podezření. Je na hře vůbec něco nového, kro- 
mě kouzelného slůvka „Jedi“? 

Zůstaňme zatím u toho jediho. V souladu s du- 
chem nového dílu Hvězdných válek hra odkazuje 
k některým jeho scénám a interpretuje rytířský ži- 
bylo v Epizodách IV a V, kde jediové v zásadě re- 
prezentovali newageovou filozofii sedmdesátých 
let. Novinkou je také možnost volby vesmírného 
vehiklu pro každou misi od úplného začátku a také 
rozšířený arzenál, z něhož nejvíce zaujmou zbraně 
kategorie tzv. force powers. Tyto změny jsou viditel- 
né na první pohled. Teď si uděláme střih a podívá- 
me se na příběhové pozadí videohry. 


KLONY UTOCI 
Jak už bylo řečeno, děj hry sleduje částečně po- 
dobný vývoj událostí jako na premiéru nažhavená 
Epizoda II. Na začátku se připojíme k Nymovi, tři- 
náct let poté, co jeho domov, planetu Lok, uchvá- 
tila Obchodní federace (stalo se tak v prvním 
Starfighterovi, který paralelně reflektoval události 
Epizody 1). Vesmírný pirát Nym se po celou dobu 
pokouší vyvíjet odbojovou činnost a osud ho za- 
vede do další nebezpečné situace. Zájmy na Loku 
a dalších bohatých planetách v systému Kart- 
hakk jsou předmětem tajné úmluvy mezi Ob- 
chodní federací a hrabětem Dookuem, jehož živí 
nenávist k republice. Velením agresivním jednot- 
kám federace je pověřen ambiciózní a dle před- 
pokladů i zlý kapitán Cavik Toth. Vtom se rada ry- 
tířů Jedi rozhodne do situace zasáhnout a vyšle 
jednoho ze svých řad, aby navázal kontakt s Ny- 
mem, pokusil se překonat jeho chronickou nedů- 
věru a vytvořil s ním spojenectví. Vlastně je to 
ona, jmenuje se Adi Gallia a k přepravě i k dalším 
účelům používá fungl nový Jedi Starfighter... 

V mnoha podstatných ohledech JS klonuje 
svého předchůdce, počínaje způsobem ovládání 
a konče strukturou misí (je jich celkem 15) s něko- 
likaúrovňovým rozdělením podle dílčích cílů. Stej- 
ně jako minule hra obsahuje tréninkové mise pro 
zaučení. Podobná je také struktura odemykání bo- 
nusů v podobě nových misí (pro jednoho i dva hrá- 
če), secretů a podobně, které velkorysý tým Luca- 
SArts do hry zamaskoval. Nechybí ani tzv. Code In- 
put, menu, které naznačuje, jak postupovat, chce- 
te-li získat další a další bonusy. 


Zkáza pozorovaná z 
bezpečné vzdálenosti. 


REE ZE 


STAR WARS: JEDI STARFIGHTER 
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Ore Extractor 
o 


e€ 


Hra má o něco rozmanitější pozemní jednotky než první díl. 


Hex Missile 


TF Sčárab 


Mezi bonusy najdeme i staré známé. 


Tenhle obrázek má zvláštní nostalgický nádech. 


(Jmenuje se Adi Gallia 
a k přepravě i k dalším 
účelům používá fungl 
nový Jedi Starfighter...// 


Předchozí odstavec by neměl budit dojem, že 
vývojářský tým je banda lenochů řídící se pořekad- 
lem „nehas, co tě nepálí“. Jestliže JS přebírá 
osvědčené prvky ze svého předchůdce, jde spíše 
o důvěru v úspěšný model než o neschopnost. Ino- 
vace ve hře Jedi Starfighter člověk musí nejdříve 
vyhledat, nejsou vidět na první pohled. Není jich 
moc, ale jsou o to vítanější. V průběhu pozdějších 
bitev vás zaujme nová škála sekundárních zbraní. 
D-pad, který v první hře sloužil k interakci s wing- 
many, zprostředkuje výběr ze čtyř těžkých zbraní, 
které se odemknou s postupem v misích. Napří- 
klad Nymův masivní bombardér (Havoc) nese kro- 
mě známých energetických pum navíc ještě celou 
nálož naváděných raket, silných střel určených pro 
zneškodnění štítů a sadu vesmírných min. Všechny 
nové zbraně jsou nejen úžasně efektivní, ale díky 
atraktivní grafice i krásné na pohled. 

Všechno tohle je každopádně nic ve srovnání se 
sekundárními zbraněmi lodě Jedi Starfighter, již zmí- 
něné Force Powers. Jsou to (v pořadí, ve kterém je 
získáte): Force Shield, Force Lightning, Force Reflex 
a Force Shockwave. Názvy Shield (štít) a Shockwave 
(tlaková vlna) vcelku přesně vystihují účinek použití. 

* : Lightning způsobí zkrat elektrických systémů nepřá- 
telské lodi. Nejméně férový vůči zloduchům je určitě 


Reflex, který způsobí (snad s využitím znalosti teorie 
relativity), že se čas nepřátelských lodí výrazně zpo- 
malí, zatímco vy se pohybujete původní rychlostí. 


VŠE O SÍLE 


Na papíře vypadají Force Powers neúměrně účinně, 
má to však jeden háček. Naučit se správně používat 
každou z nich není vůbec jednoduché a vyžaduje to 
intenzivní cvičení. Vezměme si za příklad Lightning. 
Dejme tomu, že máte zacíleno na nepřítele a spustíte 
na něj tlačítkem O. Téměř okamžitě se kolem něho 
vytvoří jakési energické bubliny, začnou spolu splývat 
a měnit barvu od fialové po bílou. Pustíte-li tlačítko 

0 ve správný okamžik, když je barva energie dokona- 
le bílá, zbraň vyšlehne ve své nejmocnější podobě, 
tzv. Force Clarity. Pokud vystřelíte dříve (Force Conne- 
ct) nebo později (Force Disconnect), účinek Lightnin- 
gu bude mnohem slabší. Jedině ve stádiu Clarity má 
zbraň ničivý efekt hodný jediho: dokáže utnout šťávu 
celé skvadře. | když se dokonale soustředíte a použi- 
jete Force Power nejoptimálnějším způsobem, nemů- 
žete pálit jeden Lightning za druhým, Force Meter se 
totiž naplňuje pozvolna (jedi medituje). Celý systém 
sekundárních zbraní, zvláště v případě lodě Jedi Star- 
fighter, má klíčový význam pro jedinečný pocit z akce. 
V prvním dílu hry se podařilo nastavit optimální po- 
měr mezi ovládáním, jež vyžadovalo určitou míru do- 
vednosti, a plynulostí hry. S potěšením lze konstato- 
cennou rovnováhu a zároveň posiluje pocit uspokoje- 
ní ze zvládnutí akce. Nutno dodat, že interakce 

S wingmany pomocí křížového ovladače zůstává na 
místě, jen je třeba zároveň stisknout L1. 


FERCE TFIEURE 


Zbraně kategorie Force Power 


Force Shield 
Při aktivaci Shieldu dojde k odrážení všech nepřátelských 
laserů, efekt samozřejmě trvá jen krátkodobě, Jde o uži- 
tečnou věc zejména při útocích na velké lodě a v případě 
ohrožení ze strany pozemních kanónů. Při nejlepším mož 
ném načasování Force Shield se střely odrazí přímo na 
útočícího nepřítele. 


Force Lightning 
Účinný proti nepřátelským lodím menších rozměrů. Lightning 
je schopen způsobit zkrat v elektrických systémech zaměřené 
lodi. V závislosti na přesnosti vašeho útoku ji tím buď vyřadí 
Z provozu, nebo rovnou zničí, Při nejlepším možném načaso: 
vání jeho destruktivní účinek zasáhne nejen zaměřenou lod, 
ale i několik dalších lodí v jejím okolí. Není vhodný proti vel 
kým korábům. 


hd 
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/ -4 Orbital Gun 
Force Reflex 


Vynikající účinek! Reflex způsobí relativní zpomalení času 
v celém prostoru, s výjimkou vašeho bezprostředního oko- 
lí. Podle tvůrců jde o jakousi metaforu, která má symboli- 
zovat zvýšenou vnímavost a zrychlené reflexy rytíře Jedi při 
mimořádném soustředění. Při použití Reflexu je nadmíru 
jednoduché se rychle otáčet a pálit na takřka nehybné cíle 
V prostoru. 


Force Shockwave 
Vhodný při hektických přestřelkách mezi stíhačkami. Jak na- 
povídá název, Shockwave vyšle všemi směry ničivou tlakovou 
vlnu. Pochopitelně i zde má velký vliv přesné načasování. 

Videálním případě doslova zamete se vším, co vás obtěžuje. 
Ovšem vzhledem k tomu, že jste uprostřed válečné vřavy, 

málokdy se ovšem podaří tak dokonalý výbuch. 
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STAR WARS: JEDI STARFIGHTER 


ÚNIK INFORMACÍ 


Jedi Starfighter vypadá jako papírová 
vlaštovka, ale nakope vám zadek (mí- 
něno ve spirituálním smyslu slova). 


Příběh filmu Epizoda II: Klony útočí zůstá- 


vá tajemstvím. JS však něco naznačuje... 


Jedi Starfighter sice nekopíruje příběh nového dílu Hvězd- 
ných válek, ale tu a tam jím proniká. Například Mace 
Windu (postava rytíře, kterého v Epizodě I ztvárnil Samuel 
L. Jackson) figuruje coby prostředník mezi Adi Galliou 

a radou rytířů Jedi. Během jedné vesmírné bitvy se vám 
do vysílačky dokonce ozve samotný velký malý Yoda, což 
naznačuje akčnější úlohu Jeho zeleného Veličenstva ve 
filmu. Ve hře se objevuje také postava hraběte Dookua. 
Tuto postavu v Epizodě II ztvárňuje britský herec-upír Chri- 
stopher Lee. Jde o bývalého mistra Jedi, který zradí rytíř- 
ské ideály a je hlavní zápornou postavou filmu i videohry. 
Závěrečný útok jediů na utajenou továrnu droidů (planeta 
Geonosis) by měl být kompletně inspirován scénou z Klo- 
ny útočí. Obi Wan bude mít potíže. Chcete-li znát podrob- 
nosti, vyčkejte květnové premiéry. 


Akční zážitek pro 
všechny smysly. 


V jedné misi je cílem 
trefit se do malého 
otvoru. Nezdá se vám 
to nějak povědomé? 
My. 
Zaměřovače no- 
vě udávají info o 
štítech a zdraví 
nepřítele. 


Reactor Core 


K2 


Možnost zahrát si celou kampaň 
ve dvou kvitujeme s povděkem. 


Mezi další inteligentní úpravy patří funkce zaměřo- 
vacího tlačítka. V závislosti na době, po kterou jej přidr- 
žíte, můžete zaměřit buď nejbližší cíl, nebo nepřítele, 
který na vás právě útočí. Jemnou změnou prošel 
i vzhled zaměřovače, poskytuje nejen status (přítel/ne- 
přítel) cíle, ale také info o jeho štítech a zdraví. 

Zdaleka nejlepším novým rysem hry je možnost 
zahrát si jakoukoli z odemknutých misí v režimu 
splitscreen v kooperaci dvou hráčů. V zásadě to 
znamená zdvojnásobení životnosti hry (a že něco 
takového jinak krátký a kompaktně řešený Jedi 
Starfighter potřebuje!). Pravdou je, že rozdělená 
obrazovka ztěžuje orientaci v prostoru a plynulost 
akce o něco víc, než by se dalo předpokládat. Jak- 
mile si však na ztížené podmínky zvyknete, uvidíte, 
že není nad to mít po boku skutečného wingmana 
z masa a kostí. Multiplayer navíc poskytuje šanci 
vyzkoušet si další tři piloty. Například Nymův přítel 
Jinkins ovládá bombardér zvaný Freefall a Adi má 


Nové lodě dokonale zapadají do světa Hvězdných válek. 


Po zvukové stránce hře pochopitelně nic nechybí. 
Ostatně jakýkoli jiný výsledek s Johnem Williamsem 
a týmem zvukařů Lucasfilms za zády by byl ostudný. 
Celkově vzato, Jedi Starfighter představuje cenný pří- 
růstek do kolekce hvězdněválečných her. Zejména pro- 
to, že v pohodě naplňuje nároky na profesionálně 
zvládnutou videohru. Pochopitelně, pokud vaše nároky 
jdou za hranici kvalitního produktu, pokud nechcete 
jen zboží, ale i kus invence a umění, začne Jedi ztrácet 
půdu pod nohama. Možná to chtělo trošku víc zarisko- 
Byť jde o výsostně zábavnou hru, občas v pozadí cítíte 
chladný kalkul její produkce. Jedi Starfighter si zaslu- 
huje naše doporučení, ale dovolujeme si zároveň vy- 
slovit přání, aby to případný Starfighter III dotáhnul 


mnohem dál. Držíme ti palce, Jedi. Paul Fitzpatrick 


STAR WARS: JEDI STARFIGHTER 


po ruce Siri Tachiho s druhým Jedi Starfighterem. 


Po grafické stránce je JS jako vykročení ideál- Pozitiva: Negativa: Profi update nesmírně 
ním směrem. Planetární krajiny i obří nepřátelské - nejlepší vesmírná střílečka | - málo originální ve srov- | populárního prvního dílu. 

ě(j j říl k pro PS2 nání s prvním dílem, Obsahuje několik nových 
lodě (jako jsou například destroyery federace) vy - vynikající kooperativní ča jsalíco nápadů, S Boh slon tka. 
padají zblízka podstatně lépe než v prvním dílu. To- mód jednotvárná, ale zato jsou velmi kvalitní. 


- o Epizodě II se toho 
moc nedovíme. 


též platí o explozích a dalších světelných efektech, - licence Star Wars 


které provázejí používaní zbraní. Zklamáním je sku- 


tečnost, že se nepodařilo odstranit zpomalení fra- Grafika kompromisy mezi rychlostí a krásou 45) l 
meratu, které se tu a tam projeví v enginu, zvláště Zvuk Williamsova hudba a efektní exploze =] 

v multiplayeru. Jestli nechcete udělat špatný dojem © | Hratelnost | výborný nápad s Force Powers 28 (7) 
na přihlížející, můžete předstírat, že jde o účinky Životnost | kooperativní mód vítáme L 


spontánního výbuchu Force Reflexu. 


az 
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PIRATES: THE LEGEND OF BLACK KAT 


Pravidlo č. 121 - Hry na PS2 
musí obsahovat ohromující 
efekty, zvláště pokud je sa- 


motná hra špatná. 


Vydavatel: EA 
Vývoj: Westwood 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: březen 
Web: www.westwo- 
od.ea.com/ 
games/pirates 

60 Hz: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ano 


Rekapitulace 

Od doby, co Westwood vydal 
svou první hru (The Mars Saga 
pro C64 v roce 1988), stalo 
se jeho jméno synonymem pro 
kvalitní RPG a především stra- 
tegie. Pirates: The Legend of 
Black Kat je jejich prvním po- 
činem v oblasti akčních her a 
doufejme, že také posledním. 


Nudí vás průzkum prázd- 
ných lokací? Skočte úžlod 
a vydejte se našiřé nidře. 


Jedno z pořekadel zní: Ševče, drž se 
svého kopyta. Prostě dělej jen to, co 
opravdu umíš. Například firma Sguare 
dělá brilantní RPG (série Final Fantasy), 
ale jejich závody (Driving Emotion Type-S) stojí za... 
Westwood, proslulí tvůrci série Command and Con- 
guer, udělali stejnou chybu. Pirates: The Legend of 
Black Kat je jasným důkazem, že by Westwood měl 
zůstat u přesouvání pidi jednotek po mapě, stavění 
základen a střílení z děl a dalších zbraní po celém 
bojišti. Žánr 3D adventur by měl přenechat těm, 
kdo s ním mají zkušenosti. To neznamená, že se 
o to nemají pokoušet. Měli by ovšem dát dohroma- 
dy schopnou partu, nikoli bandu amatérů. 
V zájmu férovosti, Pirates není, jak by se dle 
úvodu mohlo zdát, nejhorší hrou všech dob. 
K označení „dobré hry“ však, obávám se, mají 
nesrovnatelně dále. Black Kat (podle občanky Ka- 
tarina de Leon) je šermující hrdinkou hry, které se 
její otec na smrtelné posteli svěřil s pirátskou mi- 
nulostí její matky. Proto i Kat vztyčí černou vlajku 
s lebkou a zkříženými hnáty a pustí se po vzoru 
máti do nebezpečných dobrodružství. 
V každém levelu musíte splnit několik úkolů 
(najít železný klíč, najít mapu, zničit nepřátelskou 
pevnost atd.), poté vyplujete na moře a vydáte se 


„Poradíš mi, jak Sétéhle šílené kraviny dostat pryč?“ 


někam jinam, kde budete dělat něco zdánlivě ji- 
ného, ale v zásadě úplně stejného. V každém 
ohledu, vizuálně i hratelnostně, jde o silně pod- 
průměrnou plošinkovou adventuru. 

Koncept hry počítá s prozkoumáváním 3D ostro- 
vů s kombinací námořních bitev. K tomu je třeba při- 
počítat speciální námořní minihry, jež můžete spustit 
přímo z hlavního menu. Boje na vodě vás sice na roz- 
díl od zbytku pobaví, ale to je žalostně málo. 

Hra má sice chvílemi atraktivně řešené pro- 
středí, ale s minimem interakce. Je to, jako když se 
nudíte na dovolené v Karibiku. Příliš často prochá- 
zíte opuštěnými plážemi a nikde nic, maximálně 
nějaká zmatená opice. Máchání mečem v boji pro- 
ti nepřátelským pirátům nebo obřím krabům by 
hráče možná pobavilo někdy tak v roce 1985. Tu- 
šení Černé Katky, že by někde poblíž mohl být 
ukrytý poklad, vyznívá většinou do ztracena. 

Neschopní (či málo placení?) tvůrci hry použili 
všechny klasické plošinovkové stereotypy: do dal- 
ších míst se dostanete až po splnění určitého počtu 
úkolů; v truhlách najdete bonusové zbraně, zlato 
a víno; základní zbraně lze vylepšit speciálními bo- 
nusy schovanými v různých částech hry... Jenže 
vzhledem k tomu, že na trhu je tolik skvělých, či mi- 
nimálně daleko lepších 3D plošinovek, není důvo- 
du, proč byste se s Pirates: The Legend of Black Kat 
měli vůbec obtěžovat. [] Dean Mortlock 


PIRATES: THE LEGEND OF BLACK KAT 


Pozitiva: Negativa: 
- Tématika pirátů (pro - Snaha o originalitu, kvůli těm námořním bitvám, 
fanoušky Ostrova pokladů) | © marná které jsou ale ztraceny 
- Slušné námořní bitvy. - Hodně průměrná grafika | v moři nudy. 
- Stupidní 
a nudná hratelnost. 


Maximálně si tak hru půjčit 


Grafika | Na PSone by to bylo fajn 


z=| T | 
Zvuk | Námořnické popěvky a skvělé „ahóóóó660j!“ |2S| 
Hratelnost | Nudné hlavní levely, povedené námořní bitvy |24| 


Životnost | Nudit se u toho můžete déle než den | L l 
Playstation.© NEROKT 


Pár dobrých nápadů, ale Pirates od zatracení nezachrání. 


PlayStation.c 081 


EEE 


VAMPIRE NIGHT 


Š - ] 


- 


VH PRE NGHT 


Temné síly ovládly středověko 


Vydavatel: Namco 
Vývoj: Wow 
Entertainment 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: 

duben 2002 

Web: 
www.namco.com/ 
games/vampire ni 
ght 

60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Podporované 
pistole: GunCon 2, 
GunCon 45 


Rekapitulace 

Vampire Night je společným 
dítkem Namca, které vyrábí 
vynikající světelné pistole Gu- 
nCon, a Segy, která spolu s 
mistry tohoto žánru, Wow En- 
tertainment, připravila dnes 
již legendární House of the 
Dead 2 pro Dreamcast. Není 
proto divu, že je považována 
za neoficiální pokračování sé- 
rie House of the Dead, Grafi- 
ka Vampire Night je však ne- 
jméně o jednu generaci dál. 
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Už od časů starých arkádových her 
p v pochybných maringotkách si mnoho 

hráčů oblíbilo zvláštní druh first-person 

stříleček, které spolupracují se světel- 
nými pistolemi. Přece jenom je něco jiného, když 
člověk dostane do ruky maketu pistole a musí 0- 
pravdu mířit na nepřátele; zaměřování joypadem 
se s tím vůbec nedá srovnávat. Proto není divu, že 
své síly spojily dvě legendární firmy - Namco, vý- 
robce skvělých světelných pistolí GunCom, a Sega, 
která spolu s Wow Entertainment předvedla své 
mistrovství v legendární sérii House of the Dead - 
a vytvořily Vampire Night, který si činí ambice na ti- 
tul nejlepší „pistolové“ střílečky na PS2. 

Již ze samotného příběhu se dá tušit, že ozna- 
čení „neoficiální pokračování House of the Dead“ 
je na místě - skupina upírů ovládla středověkou 
zemi a tyranizuje nebohé obyvatele. Nadešel čas 
pro zásah dvojice neohrožených lovců vampýrů, 
která v šesti kapitolách nakrmí olovem desítky po- 
mocníků temných sil a pět závěrečných bossů. 
Zkušení akční veteráni již jistě tuší, co bude násle- 
dovat - pohyb po předem definovaných trasách, 
které se čas od času větví podle momentální ús- 
pěšnosti střelby, tematické mise ve stylu „najděte 
ztracenou panenku“, nutící opakovaně procházet 
celou hrou, množství bonusů poschovávaných 
v bednách nebo sudech, nákup lepších zbraní či 
vybavení a v neposlední řadě i zoufalé nestíhání 
hráčů, kteří měli tu smůlu a zkusili ovládat zaměřo- 
vač dualshockem. Zkrátka a dobře, klasika se vším 
všudy. Ale proč by měl soudný člověk opouštět 
Time Crisis a investovat do nové upíří střílečky? 


miad 


(klasické zombie záhy vy- 
střídají nepříjemní rychlí 
skřetové, létající nestvůry 
i vrhači všeho možného// 


Tím důvodem je grafika. Vampire Night nebou- 
rá rekordy v počtu polygonů na scéně ani nenabízí 
pohled na fotorealistické zombíky, kteří vypadají, 
jako by zrovna vyskočili ze skladu kostýmů k Noci 
oživlých mrtvol, hlavní kouzlo vizuálního zpracování 
spočívá v rozmanitosti a smyslu pro detail. Stačí 
se podívat na nestvůry: klasické zombie záhy vy- 
střídají temní rytíři, nepříjemní rychlí skřetové, lé- 
tající nestvůry i vrhači všeho možného i nemožné- 
ho. Aby se hra nezvrhla v obyčejný simulátor rych- 
lopalné pistole, objeví se tu a tam postavy vesni- 
čanů, kteří mají na svém těle přisátého malého 
parazita. Stačí jedna trefa jinam než do odporného 
parazitího tělíčka a neštěstí je na světě - civilista 
se promění ve stvůru a naděje na jeho záchranu 
(i bonus s ní spojený) se rozplyne. Pocit neohrože- 
ální efekty - ať již jde o hru světla a stínu v úzkých 
uličkách středověkého městečka, krásné odrazy 
na zamrzlé hladině jezera nebo krvavé cáry masa, 
které odlétávají ze zabitých nepřátel. Není pochyb 
0 tom, že Vampire Night má z „pistolových“ her 
nejlepší grafické zpracování. 

Příjemným zpestřením šesti bojových kapitol 
je i série sedmnácti miniher, které se schovávají 
pod zdánlivě nenápadnou volbou tréninku. Jejich 


jice odvážných lovců musí opět do práce... 


K ěahztuch ust 


Vesničané napadení parazity. Miřte přesně. 


V multiplayeru můžete zachraňovat 
svět ve dvou. 


ZACHRANA RUKOJMÍCH 


Skoro v každé kapitole je potřeba zachránit několik málo vesničanů 
napadených zvláštním parazitem. Jedna rána vedle a malér je na světě. 


UPÍŘÍMENU | 


Základem Vampire Night je sice arkádový 
mód, ale tvůrci přidali pro zpestření ještě 
pár dalších režimů. 


Zimní krajina“ 


opravdu povedla. 


Když potkáte ve hře vesničana, uvidíte, že má Vedle! Přisátý vetřelec se rozlítil a proměnil 
na těle zvláštního červeného parazita. Musíte svou oběť v plnohodnotného zombíka. Teď 
= se trefit přímo do nevábného vetřelce, aniž už žádná ostrostřelba nepomůže - hezky do 
Ve speciálním módu si můžete za stříbro byste zranili samotného člověka, něj vyprázdněte celý zásobník. 


Rmpeve powerupy. 


Arcade: Klasika nejklasičtější - jeden nebo dva hráči, ostře 
nabité pistole a šest kapitol plných monster všeho druhu. 


Rom Siveř 50:6 as; ja reward. 
New informátion'has (been dded to de Hunter's File! 
Thank ar 


I'm looking forward to seeing 
you in action again! 


Special: Speciální mód v sobě skrývá kromě akce také pl- 
nění rozmanitých misí (hledání panenky, bedny s nářadím 
atd.). Každý splněný úkol znamená více stříbrňáků na nákupy v 
obchodě s powerupy. 


TRAINING 


EXIT i 


Basic 


ů ob 


Aiming 


náplň je rozmanitá a dokáže provést nezkušeného 
upírobijce (nebo spíš upírostřelce) všemi úskalí- 
Training: Střelecké dovednosti je třeba někde natrénovat - mi úspěšného lovu - od relativně jednoduchého 
a kde jinde než na cvičné střelnici. Majitele GunConů občas L Zn n 
překvapí, že se některé úkoly plní lépe s joypadem. začátku v podobě nácviku míření (střelba do vy- 
skakujících terčů) či rychlé střelby, až po naprosté 
Geonige BF (These small kr » raj peklo, kdy je nutné ve velmi krátké době sestřelit 
Use the několik desítek zběsile poletujících miniaturních 
netopýrů, osvobodit větší počet vesničanů s para- 
zity (stačí jedna rána vedle a začíná se znovu od 
začátku) nebo porazit v souboji jednoho z pěti zá- 
věrečných bossů. Zajímavý je i dvojí systém ode- 
mykání - zatímco pro zpřístupnění další várky ú- 
kolů stačí tu kterou minihru úspěšně absolvovat 
pouze jednou, trojí dokončení (pokaždé se o něco 
zvýší stupeň obtížnosti) přidá do seznamu před- 
mětů v obchodu další zbraň, amulet či bonus. 
Splněný trénink tak v mnohém zpříjemňuje sa- = ZE) 


Závěrečného bosse chrání živý štít z netopýrů. Velmi originální... 


Hunter's Files: Poznámkový blok, do kterého se postup- 
ně zapisují informace o nepřátelích (včetně jejich slabin). M po- 


motnou „hlavní“ část hry, která tak vydrží větší VAMPIRE NIGHT 
než malé množství opakovaných dohrání. == — 
Vampire Night rozhodně nepatří mezi tituly, Pozitiva: Negativa: Klasická konverze „pistolové“ 
91 : šíl Hi m číicí - Grafika a animace, - Nepříliš povedený automatovky s povedenou 
kvůli kterým byší ely miliony hráčů a další tisíce - Nápadité tréninkové zdjjé kou al 
trávily dlouhé zimní večery nad šicím strojem ve úkoly. - Zdlouhavé ternného upírského prostředí. 
snaze napodobit kostýmy hlavních hrdinů. Ve - Možnost nákupu plnění misí. Pro fanoušky House of the 
své kategorii však patří k těm nejlepším a je více dalšího vybavení. - Tuctoví finální bossové. | Dead naprostá povinnost. 
než důstojným nástupcem legendární série Hou- 
se of the Dead. Někdo by mohl namítnout, že Grafika | | Poměmě nápaditá a plynulá. os| 
nepřináší skoro nic nového, ale při pohledu na Zvu Nevýrázný; nělslaDst část hn a | 
dvojici zběsile střílejících kolegů se trefná reak- Hratelnost |Spisto a mulupláyéní inu nů | 
Životnost | Po deseti opakováních začne nudit. a7 


ce přímo nabízí - opravdu na tom u podobných 
her záleží? [] Lukáš Codr 
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Rekapitulace 

Hedry Gerdy je dílem 
stejného týmu, který se 
zapsal do dějin videoher 
sérií Tomb Raider. Ovšem 
kromě toho, že se zde 
používá 3rd person per- 
spektiva a prvek posuno- 
vání kvádrů, hry toho pří- 
liš společného nemají. 
Na tom nic nemění ani 
kolující zpráva, že kdesi v 
hlubinách hry je možné 
spatřit povědomou silue- 
tu slečny s vosím pasem 
a všortkách. 


Herdy Gerdy působí jako koláž špičkové 

nápaditosti, velkého stylu a amatérských 

chyb. Hru provázela pověst jednoho 

z nejočekávanějších evropských projektů 
a nebylo těžké této radostné prognóze podlehnout. 
Optimismus posilovala pověst tvůrců hry, její nezařa- 
ditelnost (to je vždy dobrá zpráva pro milovníky origi- 
nality), výrazný výtvarný styl... Jenže hra není bez ka- 
zů. Nadto je překvapivé, že HG pokulhává v aspek- 
tech, kde se to nejméně čekalo, ve věcech, které 
jsou silnou stránkou slavného Tomb Raidera. 

Nejdříve pojďme k tomu dobrému, které, přede- 

šleme hned na začátku, přece jenom převažuje. Kdy- 
bychom chtěli Herdy Gerdy někomu jednoduše ně- 
kolika větami popsat a doporučit, dostali bychom se 
do obtížné situace. Z hlediska zařaditelnosti je mezi 
občas přemisťuje skoky a chytá se okrajů, ale ploši- 
novka to určitě není. Postava čelí nepřátelům, aniž 
by s nimi jakkoli bojovala. Tu a tam narazíte na zam- 
čené dveře, jenže klíč nenajdete ani náhodou. Může- 
te si zjednodušit život a popsat HG jako hru, ve které 
se snažíte kontrolovat stáda zvířátek a vést je 3D kra- 
jinou. Jenže Herdy Gerdy byste tím uškodili, není to 
ani simulátor pasáčka. Bude to znít divně, ale nako- 
nec bude asi nejpřesnější říct, že jde o logickou hru, 
barvitou, velkoryse rozmáchlou v obřím trojrozměr- 
ném světě. Ale v jádru oholeném až na kost si ji mů- 
žeme představit jako sérii rébusů, krásně ztvámě- 
ných hlavolamů - a budeme o něco blíž pravdě. 


PASACEK 

V některých jiných ohledech je hra docela tradiční. 
Dělí se do 30 úrovní (každá z nich představuje rébus) 
a přesuny mezi nimi vyplňuje příběhem o jakémsi tur- 
naji v nahánění zvířat do stád (anglicky výstižněji 

a jednoslovně prostě „herding"). Jako by v dnešní do- 
bě už nešlo prostě říci: vážený hráči, tady máš pro- 
blém a poraď si s ním, až to budeš mít, dostaneš dal- 
ŠÍ - a těžší - úkol k řešení. Ke cti tvůrcům slouží, že pří- 
běhové (adventurní) prvky zapojili do hry celkem při- 
rozeně. Vše se odvíjí prostřednictvím rozhovorů s oby- 
vateli vesnic a lesů, což nepřekvapuje vzhledem k to- 


mu, že HG lze s nadsázkou označit za jakýsi simulátor 
venkova. V prvních úrovních vás hra prostřednictvím 
těchto dialogů pozvolna seznamuje s ovládáním 

a herními mechanismy. Na začátku má Gerdy (tak se 
právě jmenuje hlavní charakter) jen omezené schop- 
nosti. Může chodit, běhat a skákat (ovšem ne příliš 
vysoko). Samozřejmě také může hovořit s ostatními 
a dostat se tak k důležitým informacím. Od některých 
lidí obdrží návod na hru, od jiných úkol, za který bude 
odměněn například nějakým předmětem. Nejvýraz- 
nějším plošinovkovým prvkem jsou zvonky, které Ger- 
dy různě po krajině nachází. Dozvíte se, že v každé ú- 
rovni je celkem 100 zvonků. Některé z nich jsou 
ovšem při prvním průchodu nedosažitelné, jsou na- 
příklad na dně jezera, jenže Gerdy neumí plavat. To 


Drůbež nehledí na pře- 
kážky a kráčí vpřed. 


znamená, že se do těchto úrovní budete muset vracet 
s nově nabytými schopnostmi. Pokud získáte všechny 
zvonky, dostanete jeden velký kravský zvon, který mů- 
žete směnit za uzamčené bonusy. 

Jakmile máte za sebou úvodní levely, které fungu- 
jí hlavně jako tutorial, hra vám odhalí to nejdůležitější, 
totiž manipulaci se stády. Ačkoli se to někomu ze čte- 
nářů nemusí zdát, je právě tato činnost vysoce zábav- 
ná. Každá úroveň má svůj vnitřní vyvážený ekosystém, 
jenž je tvořen souborem různých stvoření. První druh, 
na který narazíte, jsou tzv. doopové, hloupí a růžoví 
tvorové připomínající tak trochu drůbež. Pokud se 
k nim přiblížíte, mají ve zvyku odbíhat směrem od vás. 


Základem k úspěchu 
v Herdy Gerdy je po- 
chopit zvyklosti cho- 
vání jednotlivých zví- 
řecích druhů, které 
úrovně hry obývají. 
Musíte vědět nejen 
to, jak jednotlivé dru- 
hy reagují na samot- 
ného Gerdyho, ale 
proniknout i do jejich 
vzájemných vztahů. 
Toho všeho pak mu- 
síte chytře využívat. 


1. Doopové 


Drůbež, která je na první pohled mdlého rozumu, před- 
stavuje nejjednodušší životní formu. Grompové si na 
nich rádi smlsnou, na druhou stranu z nich lze vytvořit 


stáda bez jakýchkoli pomůcek. 


2. Bleepové 


Kdykoli uvidí sráz, vrhají se dolů. Dokáží korigovat svůj 
let vrtulovitým pohybem ocasu. Dokáže je zaujmout Ger- 
dyho flétna, musíte si však dát pozor, aby nespadli do 


vody, neumí plavat. 


3. Blurpové 


do nich kopat jako do míče. 


Houby jako na 
Ukrajině. 


Malá jedovatá stvoření, která nelze seskupovat do stád. 
Na druhou stranu jich lze šikovně využívat ke zneškodně- 
ní grompů. Nejlepší způsob, jak je donutit k pohybu, je 


4. Honkové 

Jejich kachní vzhled napo- 
vídá, že milují vodu. Po- 
kud se octnou delší dobu 
mimo její dosah, začnou 
vyvádět. Stejně jako ble- 
epy je lze vést ve stylu 
krysaře, tedy pomocí 
kouzelné flétny. 


5. Honkingové 


Samostatně však s nimi nehnete. 


6. Grimpové 


recenze. 


Brzy zjistíte, že jejich pohyb má docela předvídatelné záko- 
nitosti. Směr jejich nesmělého útěku je totiž výslednicí vaší 
polohy a vašeho směru pohybu. Toho lze chytře využít, krou- 
živým pohybem kolem skupiny doopů je donutíte, skoro ja- 
ko ovčácký pes, vytvořit stádo uprostřed pomyslného kruhu. 
Jakmile jsou doopové shromážděni do stáda, začnou se 
chovat jako jeden muž, to znamená, že je můžete před se- 
bou hnát žádoucím směrem, tj. do ohrady. 

Začnete například používat různé předměty. První pomůc- 
ka, kterou se vám podaří ve hře získat, je pastevecká hůl. 
Pokud ji zabodnete do země, má moc přitáhnout k sobě 
některé kategorie fauny, která obývá svět Herdy Gerdy. 
Vedle hole budete moci používat i další předměty. Napří- 
klad flétna dobře poslouží při vedení bleepů, ušatých mi- 
lovníků hudby. Kouzelné boty vám umožní rychleji běhat 
a lépe skákat. Více o předmětech v příslušném infoboxu. 
Vraťme se ale ke zvířecím druhům. Obecně platí, že každý 
druh vyžaduje speciální techniku pasení, kterou si musíte 
nejdříve důkladně osvojit. | k tomuto účelu je součástí re- 
cenze samostatný rámeček, na nějž zájemce odkazuje- 
me. Zde si řekněme něco více o jednom zvláštním druhu, 
o grompech. Jsou to predátoři, kteří v HG tvoří vlastně vr- 
chol potravinového řetězce. Takový gromp na první po- 
hled vypadá jako hodný růžový méďa, ale věřte, že si díky 
němu užijete spoustu problémů. Pokud v přírodě narazíte 
na grompa a on vás uvidí, okamžitě se pustí do vašeho 


Jsou to vlastně hončí mláďata. Z vajíček 
se vylíhnou pochopitelně jen za asistence dospě- 
lých jedinců. Honkingové následují Honky kamkoli. 


Dravé bestie, které útočí nejen na doopy, ale trouf- 
nou si i na Gerdyho. Uklidnit je lze hraním na flét- 
nu. Také se, stejně jako gromp, obávají vody, 
takže je lze setřást překročením potoku. 


Grompy nelze zkrotit, lze se jich zbavit jen příslušnými 
technikami, které jsou vysvětleny na jiném místě této 


ELE AE 


HERDY GERDY 


pronásledování. Můžete se 
pokusit ho navnadit do pasti, 
můžete ho něčím rozptýlit, kone- 
ckonců mu teoreticky můžete i utéct (opět 
viz box). Tím ale starosti nekončí, pro- 
tože gromp má na světě ze všeho nej- 


na triku... 


ZIVY HLAVOLAM 

Shrňme si to. Každý level představuje prostředí luk, lesů 

a jiných přírodních útvarů obývaných daným počtem zvířat. 
Vaším úkolem je z nich vytvořit stáda a doprovodit je do 
příslušných ohrad. Pomocí tlačítka Select máte možnost 
vždy zkontrolovat statistiku úrovně, čili počet jedinců kaž- 
dého druhu, a přehled toho, kolik z nich pobývá na svobo- 
dě, kolik je v ohradách a kolik bylo uloveno predátory či ji- 
nak uhynulo. V dolní části obrazu se vám zároveň znázorní 
ukazatel pokroku, na jehož jedné straně vidíte Gerdyho po- 
dobiznu a na druhé straně hlavu grompa. Ukazatel nabývá 
ve váš prospěch při uzamčení zvířat do ohrad, naopak 

v grompův prospěch stoupá statistika vždy, když nějaké zví- 
ře uhyne. Každá úroveň určuje, jaké je minimální procento 
zvířat, která je třeba zachránit z divoké přírody, aby byla ú- 
roveň dokončena, čímž se otevře úroveň následující. Jak 
pokračujete hrou, prostředí úrovní se celkem očekávaně 
proměňuje. Na začátku se nacházíme v Gerdyho domovi- 
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POTÍŽE S GROMPY 


Ve většině úrovní je 
nejlepší taktikou nej- 
dříve se zbavit grom- 
pů, abyste pak mohli 
v klidu pasáčkovat. 
Zde jsou některé 
způsoby. 


1. Past 

Pokud se vám podaří 
grompa navést do pasti, 
můžete si zatleskat. Z 
pasti není pro grompy ú- 
niku, ovšem každá z nich 
pojme jen jednoho. 


2. Blurpové 
Grompové jsou ne- 
jen žraví, ale i hloupí. 
Když se vám podaří nav- 
nadit grompa k jedova- 
tým blurpům, máte asi 
na 20 vteřin pokoj. 


3. Gromp versus 
gromp 

Zinscenujte setkání dvou 
grompů - a začnou se 
mezi sebou prát. Získáte 
tak příležitost nenápadně 
se odplížit. 


4. Voda 

Gromp se bojí vody a 
nevstoupí do ní, ani kdy- 
byste na něj z kraje po- 
toku dělali tudle nudle. 
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ně, kterou tvoří 


rozsáhlé travnaté plochy. V pozdějších 
fázích se octnete na zarostlých pasekách 
či v prostředí vodních ploch, kde jsou jed- 
notlivé ostrůvky propojeny soustavou dřevěných bro- 
dů. Základ však zůstává vždy stejný, zachránit zvířát- 
ka a zároveň nějak zabránit zhoubné činnosti grom- 
pů. Brzy zjistíte, že první řešení rébusu nemusí být 
vždy také nejelegantnější. Každá úroveň představuje 
komplexní hlavolam vyvíjející se v reálném čase, kte- 
rý lze řešit různými způsoby. Čím dál postupujete 

set počítat i s návnadami a obětováním malého po- 
čtu zvířátek, abyste zachránili většinu. Naštěstí hra u- 
možňuje kdykoli resetovat úroveň a začít ji znovu 

S právě nabytými zkušenostmi. 


POHADKA 

Svět Herdy Gerdy působí jako pohádková fantazie. 
Jak si můžete povšimnout na screenshotech, tvůrci 
se nechali inspirovat animovanými filmy (zejména 
těmi ze studia Walta Disneye). Museli byste však 
věc vidět v pohybu, abyste ocenili i mistrovskou ani- 
maci, která odkazuje na tentýž zdroj. Jedinečný je 
pocit života. Voda proudí v bystřinách a mezi stromy 
ve virtuálním vánku poletují desítky motýlů. 

1 když jsou si některé úrovně příbuzné, každá 
znich tvoří nezaměnitelný originál. Až dospěje- 
te do prostředí horských průsmyků, oceníte ú- 
žasný výtvarný design přírody. Z vrcholků hor uvidíte 
cestu až na dno údolí, které později navštívíte, vše 

v krásném detailu. Jsou tu okamžiky, kdy se jen bu- 
dete rozhlížet po kráse kolem. Detaily si 
vybírají svou daň na předlouhém na- 
hrávání úrovní, a to je teprve první 
problém z řady, kterou jsme vágně 
naznačili v úvodu k tomuto textu, 

Ze všeho nejhorší je snad kamera. Hra sice 
nabízí několik variant výšky a také first person pro 
rozhlížení, ale jsou situace, kdy ani jedna není uspo- 
kojivá. Většinu času budete volit nejvzdále- 
nější úhel, který tvůrci zamýšleli jen 
pro vedení stáda. Jenže tento po- 

hled je automaticky přepínán do 
méně přehledných modů, jakmile 
se dostanete do méně otevřených 
prostor. To je nesmírně matoucí, ze- 
jména ve vypjatých situacích, například 
když vás pronásleduje zběsilý gromp. Ve vý- 
sledku se musíte neustále věnovat přepínání jed- 
notlivých pohledů a jejich centrování. Běžně se 


Gerdy vyráží do hor 
spoře oblečen. 


vám stane, že váš Gerdy bude 
zakryt vzrostlým stromem a vy bude- 
te zkoušet všechno možné, abyste zjistili, 
co s ním je. Po technické stránce také občas vadí ne- 
příliš plynulý pohyb enginu. Nevytváří to sice problém 
po stránce hratelnosti, ale rozhodně to ani neposiluje 
pocit svobody a radosti z jinak nádherného prostředí. 

Druhý velký problém hry je v designu úrovní. 
Jsou sice pěkné na pohled, ale někdy naprosto ne- 
přehledné, pokud jde o herní nápovědu, kam jít a co 
dělat. Nezřídka se stane, že hráč tráví hodinu shro- 
mažďováním stáda a nakonec mu to bude k ničemu, 
protože zjistí, že například ještě nemá potřebný 
předmět. Kupříkladu nemá žádný smysl, že vás hra 
pustí do úrovně Ancient Temple bez kouzelných ru- 
kavic, které umožňují posouvat kvádry. Budete tam 
zoufale bloudit a přemýšlet, co děláte špatně, aniž 
by se vám dostalo nejmenšího varování. 

Nakonec by bylo možné vytknout i nízký počet 
zvířecích druhů, což vede k určité monotónnosti 
v pozdějších fázích. Tuto monotónnost naštěstí za- 
chraňuje radost z nově objevovaných prostředí. To 
je ale spíše jen menší problém, asi jako kdybyste si 
stěžovali, že v Resident Evilovi je tma. 

Hedry Gerdy je nesmírně nápaditá hra se skvě- 
lým, jedinečným výtvarným řešením a důrazem na 
původní hratelnost. Nebýt problémů, které jsou 
spíše technického rázu, jistě by patřila mezi sme- 
tánku her pro PlayStation 2. Uvědomíme-li si, kdo 
za hrou stojí a jaký význam má pro Eidos vydání to- 
hoto titulu první kategorie, jsou nedostatky zaráže- 
jící. Zvláště pokud bereme v potaz, že technické 
věci jsou spíše otázkou chtění než umění. Přesto je 


jádro Herdy Gerdy natolik silné, originální a půso- 
bivé, že hru lze doporučit všem, kteří rádi zapojují 
ogické myšlení, aniž by se přitom zalekli časové 
a akční tísně.  ] Farid Starman 
— = 
HERDY GERDY 
jE | 
Pozitiva: Negativa: Neobyčejná hra, která 
- Originalita: hra je stavěna | - Nepříjemná kamera, přesahuje rámec vytvořený 
na původních nápadech. slabý výkon enginu. etablovanými žánry a kterou 
- Skvělé výtvarné řešení - Nízký počet zvířecích bohužel sráží některé 
celku i detailů, navrch druhů amatérské chyby. 
pěkná hudba 
Grafika Pohádkové prostředí dýchá atmosférou 


Zvuk Velmi působivá a přiléhavá hudba 


Hratelnost | Jedinečný nápad v zajetí problémů 


Životnost | Velké úrovně a hromady bonusů 
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Konečným cílem hry 
je účast v pasáckém 
turnaji. Abyste do- 
spěli na příslušné 
místo, budete k pře- 
konání překážek po- 
třebovat řadu věcí. 


1. Hůl 

Pěkný klacek se zvonky. 
Jestliže jej zabodnete do 
měkké zeminy, má 
schopnost přivábit k so- 
bě různá stvoření. 


h 


2. Boty 
Na začátku je Gerdy bo- 
sý. S botami dokáže bě- 
hat a skákat mnohem lé- 
pe než bez nich, což se 
hodí při honičkách. 


3. Flétna 

Hudební nástroj s vábi- 
vým zvukem, který strhá- 
vá pozornost bleepů, 
honků, grimpů a mra- 
venců. 


4. Lesní roh 

Tento nástroj naopak 
slouží především k za- 
strašení. Jeho mocný 
Zvuk je také schopen pro- 
bouzet spící zvěř, 


5. Pírko 

Gerdy může využít křeh- 
kých žebříků jen tehdy, 
když se díky kouzelnému 
pírku stane lehkým ja- 
ko... pírko. 


6. Kladivo 

Slouží k aktivaci duho- 
vých vypínačů. Většinou 
se tak otevře cesta do 
nových atraktivních míst. 


7. Rukavice 

Bez nich nelze posouvat 
kamennými kvádry. 
Kvádry lze uchopit pouze 
na vyznačené straně. 


8. Plavky 

Gerdy neumí plavat. Ke 
konci hry se však díky 
nadnášejícím plavkám do- 
káže ve vodě pohybovat. 
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DVO/NTERNET/PFRFIR/HUDBA 


Dívat se, číst si a poslouchat... 


„Mám naprogramováno 
134 různých výrazů obliče- 
je. Tohle je číslo 84: hlou- 


bavý s náznakem zájmu.“ | 


Ardes zrada Bp 
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KUBRICK VS SPIELBERG 4 A = p 3 
Bonus jménem Creating Al je ideálním úvodem do filmu, Jde o sestřih k 
rozhovorů s tvůrci projektu (režisér Steven Spielberg, producenti Bonnie u u j 
Curtis a Kathleen Kennedy), kde se dozvíme podrobnosti o složité reali- "- - 4 


zaci filmu, který se zrodil před dlouhými lety v hlavě Stanleyho Kubricka. | M = © ' 1 
Pe (A. 1. UMELA INTELIC 


Spielberg: „Stanley začal mluvit o Al někdy 


v polovině 80. let... tehdy mi řekl, že má W ( ) : 
skvělý nápad na film. Původně ho chtěl pro- a m er W H V .— " Č » 
dukovata režii svěřit mně. Strávili jsme spo- p „a“ 
lu dva měsíce, diskutovali jsme nad jeho Film: Roboti jsou v budoucnosti pieinfu součástíljdské | Zádavu davu ničení roboti. Na,cestě dojdo 
storyboardy, měl jich nakreslených snad ti- společnosti, jejího všedního živote nem Cybertronics s divů (Rogue City) a nakonec ná Manhattan, 
bc A s rozhodne představit dokonalého Úmělého.člověka v podobě dítěte vé a působivé finále. 
schopného milovat. Prototyp vid (Haley Joel Osment) je Tematicky je podobný Blade Runneru (Co znamená být člo“ 
Bonnie Curtis: „Když Stanley zemřel, jeho dán.do péče manželského páru, jehož skutečný syn leží v bezvědo- fékem? Činí nás láska skutečnými?). Z hlediska struktury připomíná 
manželka zavolala Stevenovi a řekla mu, že mív nemocnicí. Navzdory počáteční vanosti převáží u Moni- írnou odyseu, když zobrazuje zákoveň skutečnou i psychologic- 


ten film nikdy nespatří světlo světa, leda že 


k : jodyseu. Steven Spielberg kombi 
by se toho chtěl ujmout on sám.“ 


ky (Frances O'Conner) posléze mateřské instinkty a dokáže při- e svůj silný sklon k senti- 

jmout soustavou a věčnou lásku svého umělého syna Davida. 
Spielberg: „Řekl jsem ano. Za prvé to byl Jenže když se vrátídomů její skutečné d 
skvělý námět a za druhé to byl způsob, jak lostí, které dovedou manžele k tomu. a 
pe S ohomoz nany“ těn a musí žít se svými ideálními sny v re 
T 74 l Spielbere: „Přál bych si, aby film natočil on Tak začíná jedna z nejkouzeln 1 sci- 
sám. Raději bych se podíval na jeho verzi, historie filmu pamatuje. Inspirován Pinoechiový 


a 


ě světa. + 


$—+ LE m příběhém se 
= / ale když se mi naskytla tahle příležitost, řekl David vydává hledat vílu, která by z ného učinila skutečného 
+ | : OR HÍ PEB u 4 „ é ň ' E < . z . 3 < "C 
X A o alod“ chlapce, a věří, že bý se pak mohl vrátit k Monice. V doprovodu Upřímný, neobyčejný a mimořádně ambiciózní film. Je 
zz mukí je novátměn přielStansyri“ chodícího plyšového mědvídka a charismatického robogigola pro oči i myšlení. Jeden z nejlepších scíkfi filmů vůbec. 
r H Á Joea (Jude Law) je David svédkem hrozivé scény, kde jsou pro 
s zel 
“ E 
: € + be E 
088 PlayStation.c Te : - 


Jednu 
vých postav 
+,- je Tim Roth. * 


PLANET OF THE APES 


(PLANETA OPIC) 
Fox (BHE) 


Fllm: Příznivci Tima Burtona čekali od je- 
ho interpretace klasiky žánru sci-fi velké 
věci. Příběh kosmonauta, který ztroskotá 
na opicemi ovládané planetě, má jednu 
z vůbec nejslavnějších point, a tak všichni 
byli zvědaví, co rozcuchaný režisér na zá- 
věr předloží znalému publiku. Bohužel, 
snad kromě špičkových masek (dílo Ricka 
Bakera) a nápadu s roztomilým šimpan- 
zem ve skafandru, je nová Planeta opic ve 
všech ohledech zklamáním. 

Z originálu si Burton bere jen tu nejzá- 


kouzla a při přímém srovnání prohrává na 
plné čáře. Přitom pod povrchem cítíme 


(DENÍK BRIDGET JONESOVÉ) 
Columbia TriStar (BHE) 


Fllm: Vezmeme-li v potaz knižní předlohu, 
která nejenže se stala celosvětovým best- 
sellerem, ale odstartovala i děsivý žánr, 
kterému Britové přiléhavě říkají „chick lit“, 
nemůže nikoho překvapit úspěch filmové 
verze. Znalci knihy s výsledkem ztvárnění 
příběhu Helen Fielding úplně spokojeni 
nejsou. Tak už to ale s převodem kultov- 
ních knih bývá. Méně horlivý fanoušek 
musí připustit, že Rene Zelleweger předvá- 
dí skvělý herecký výkon, dokonale vystihu- 
jící její rozpolcenost mezi polohami sexy 
slečny a osoby v zajetí mindráků. Bez- 
chybný je i Hugh Grant odvážně obsazený 


BRIDGET JONES"S DIARY 


obrovský potenciál. V pozadí nudných dia- 
logů a utahaných akčních scén tu a tam 
probleskne režisérova jedinečná vize. O to 
větší škoda, že - zřejmě necitlivým zása- 
hem studia - zůstalo jen u příslibu. 
Bonusy: Jejich množství takřka kompenzuje 
zklamání ze samotného filmu. Burtonův ko- 
mentář působí jakoby letargicky, ale kaž- 
dou chvíli překvapuje opravdu vtipnými 
bonmoty („Chtěl jsem, aby opice byly skoro 
tak hrozivé jako Santa Claus.“). Výběr záku- 
lisních materiálů je gigantický a pestrý. 
Verdikt: Podobně jako u většiny remaků 
klasických filmů se měly nechat duše 
předků na pokoji. 05/10 


-+ 
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"Ještě 15 kilo a 
budu spokojená." 


do opačné polohy, než je pro něho zvy- 
kem. Film stojí na hercích a díky nim vyso- 
ce ční nad průměrem. 

Bonusy: Nejlepší je mimořádně zajímavý 
režijní komentář, prozrazující mnohé de- 
taily ze zákulisí natáčení. Na stejné téma 
obrazově promlouvá i malý film o filmu. 
Najdeme zde i ukázky samotného deníč- 
ku. Méně potěší hrozivé videoklipy ze 
soundtracku. 

Verdikt: Kvalitní romantická komedie, která 
podobně jako Čtyři svatby a jeden pohřeb 
brilantně kombinuje dojemné scény se sta- 
rým dobrým anglickým cynismem. 08/10 


MBW = 
nl LI 
+- 


THE FAST AND THE FURIOUS 


(RYCHLE A ZBĚSILE) 
Universal (BHE) 


Fllm: Nejsnadněji se dá tato benzínová ma- 
cho-akce popsat jako Bod zlomu v autech. 
Policajtský zelenáč Brian O'Conner (Paul 
Walker) pronikne mezi členy zločinného gan- 
gu, kteří pomocí svých vyladěných superaut 
přepadávají kamiony s cenným nákladem. 
Film je přeplněn sice neuvěřitelnými, 
ale nadmíru zábavnými scénami honiček 
a zejména díky nim je Cohenův film jakou- 
si fetišistickou ódou na automobily a mu- 
že, jež je řídí. | když tempo snímku asi tak 
v polovině dočasně opadne a příběh mo- 
torizovaných narcisů je přinejmenším 
k smíchu, film Rychle a zběsile působí ja- 
ko dobře odvedené řemeslo, 


SHREK 


DreamWorks (HCE) 


Fllm: Vynikající animovaný film, jenž vzal 
zahraniční kina útokem, ale nedokázal 
prolomit nedůvěru konzervativního čes- 
kého publika, které nadále považuje vše 
kreslené (i počítačem) automaticky za 
infantilní. Shrek je parodií na tradiční 
pohádky (narážky na Pinocchia i Sně- 
hurku) a příběhem zeleného obra, který 
se zaplete do společnosti typicky po- 
hádkových postav, aby se nakonec po- 
koušel o záchranu princezny. Mezi silné 
stránky filmu patří nejen humor, který 
osloví diváky napříč věkovými kategorie- 
mi, ale i úchvatná vizuální stránka, která 


Bonusy: Z hlediska „věcí navíc“ je DVD 
více než štědré. Mezi nejlepší patří mate- 
riál o skutečných automobilových fanati- 
cích a jejich luxusních vozech. Dále zde 
nalezneme původní článek z časopisu 
Racer X, který byl inspirací pro tvůrce, 

a krátké dokumenty o střihu honičkových 
scén či zvláštních efektech. Navrch tu je 
komentář režiséra snímku, sedm vystři- 
žených scén a porovnání storyboardu 

s finálními scénami. 

Verdikt: Pro milovníky rychlé jízdy je tenh- 
le film něco jako pornografie. Ostatní se 
pobaví taktéž. 07/10 


Dej mí ruku, dám 
ti svou... 


předstihuje Příběhy hraček i Final Fanta- 
sy. DVD navíc dává šanci slyšet nenapo- 
dobitelný dabing Eddieho Murphyho. 
Sorry, Kaisere. 

Bonusy: Je jich hodně, ale žádný nevy- 
bočuje z obvyklých standardů. Komentář 
režisérů a producenta zní trochu aro- 
gantně. Dále zde nalezneme tři krátké 
dokumenty soustředěné na technickou 
stránku tvorby a rozhovory s Murphym, 
Myersem a dalšími herci, kteří postávám 
z filmu propůjčili hlas. 

Verdikt: Velmi vtipná a velmi krásná CGI 
pohádka. 08/10 
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(PRCI, PRCI, PRCIČKY 2) 
Columbia TriStar (BHE) 


Fllm: Po roce se opět schází parta z prv- 
ních Prci, prci, prciček, aby zorganizovala 
další alkoholové večírky a ještě větší sexu- 
ální katastrofy. Coby film, který vznikl na 
veřejnou objednávku a nikoli z tvůrčího 
neklidu, je toto pokračování soustředěno 
na postavy, které si v prvním díle získaly 
největší oblibu. Jsou to nešťastný Jim (Ja- 
son Biggs), hravá Michelle (Alysson Han- 
nigan) a Stifler (Seann William Scott). Po- 
pulistické zadání ještě zdůrazňuje rekon- 
strukce všech zásadních scén z prvního 
dílu s menšími úpravami. Například Jim, 
který byl před rokem přistižen in flagranti 
s koláčem, je tentokrát odhalen, jak zápolí 


MONTHY 


AMERICAN PIE 2 


PYTHON AND 


"Fotr je lotr.“ 


s lepidlem. Nebo: Stifler se omylem napije 
moči, čímž nápadně připomene svou 
předchozí eskapádu se spermatem v pivě. 
| přes naprostou absenci originality má 
film docela zábavný průběh, zvláště ve 
scénách, kdy Jimův táta ještě více veřejně 
zostudí svého nebohého syna. 

Bonusy: Čtyři komentáře, dva dosti mělké 
dokumenty o natáčení plus několik obvy- 
klých výplňků typu „deset nejpopulárněj- 
ších scén z prvního a druhého dílu“. Nao- 
pak špičková jsou původní castingová vi- 
dea a vystřižené scény. 

Verdikt: Naprosto mechanické pokračování 
se zavděčí příznivcům prvního dílu. 05/10 


" "Ukousnu ti 3 
nohy, srabe!t 4573 
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THE HOLY GRAIL 


(MONTHY PYTHON A SVATÝ GRÁL) 
Columbia TriStar (BHE) 


Film: Dá se říci, že nejpovedenějším 

a nejvtipnějším filmem značky Monthy 
Python je Život Briana. Nicméně tato bah- 
nitá, krvavá satira na posedlost Angličanů 
vlastní mytickou minulostí mu rozhodně 
šlape na paty. Graham Chapman v roli 
Krále Artuše vede svou družinu (rytíře od 
Kulatého stolu) do beznadějného dobro- 
družství s neochvějným optimismem. 

Jak už to u MP bývá, výchozí námět 
tvoří základnu pro nezastavitelnou sérii 
absurdních skečů a gagů. Setkáme se 
s legendárními rytíři, kteří říkají „nů!“, 
vražedným králíkem a v nejpamětihod- 
nější scéně i s černým rytířem, který 


090 PlayStation.c 


prohrává své končetiny v souboji s Artu- 
šem, ale stále nechce uznat převahu 
soupeře („Ukousnu ti nohy!“). Stejně 
jako v Životě Briana, ani zde není všech- 
no jen pro legraci. Snad žádné seriózní 
dílo nedokázalo názorněji ukázat kon- 
trast mezi aristokracií a obyčejnými lid- 
mi. No, to byl vtip. 
Bonusy: Celá kopa vynikajících materiálů 
všeho druhu. Za vypíchnutí stojí dva exce- 
lentní komentáře tvůrčího týmu a unikátní 
dokument o natáčení, kdy v doprovodu 
Terryho Gilliama a Michaela Palina nav- 
štěvujeme jednotlivé lokace. 

Verdikt: Surrealistické dílo génia. 09/10 


GUMBALL3000 


www.gumball3000.com 


Jestliže jste celebrita, máte v garáži lam- 
borghini a zhruba 400 000 korun na zápis 
(plus další statisíce na pokuty), můžete se 
přihlásit do letošního ročníku pololegální 
rallye Gumball3000, která se jede na trase 
New York-Los Angeles (za plného provozu!). 
Stačí si vyřídit nutné formality právě pro- 
střednictvím této webové stránky. Pro ostat- 
ní tu je online obchůdek se suvenýry, něja- 
ký ten fórek a všeobecné info. Nutno dodat, 
že společnost SCi připravuje závodní hru na 
námět Gumballu, která by se na pultech 
měla objevit ke konci letošního roku. 


A-G TERMS 


F9000 ANTI 
GRAVITY RACING 
FEDERATION 


www.wipeoutfusion.com/f9000.html 


Je ostuda, že většina oficiálních videoherních 
stránek nabízí jen málo zajímavého: pár zá- 
kladních informací a screenshoty. Navíc má- 
lokterá z nich se může chlubit originálním gra- 
fickým řešením. Ani jedno neplatí o Wipeout 
Fusion. Design webu si pro jistotu vzali na sta- 
rost vývojáři hry (Good Technology) a vytvořili 
koncept jakýchsi oficiální stránek fiktivní fede- 
race provozující závody F9000. Naleznete tu 
„reálnou“ historii závodů, vizitky jednotlivých 
týmů a plné znění pravidel šampionátu. Věděli 
jste například, že piloti se nesmí „intimně stý- 
kat“ nejméně 24 hodin před startem? 


5xVF4 


Když zadáte vyhledávat „virtua fighter“, zaplaví 
vám monitor spousta odkazů. Téměř každý z nich 
ukazuje na recenzi nebo na online obchod. Někte- 
ré jsou ale zajímavější: 


1. www.virtuafighter.com 


fórum je bohaté na inform 
máte-li jakýkoli 


stránek 


„INTERNET 


TONY HAWK 


www.clubtonyhawk.com 


Tohle není stránka o hrách, ale klub fanoušků 
samotného skateboardového jestřába. Pěkně 
zpracovaná webová stránka samozřejmě infor- 
muje o všech aktivitách svého idolu. Dozvíte se, 
kde všude ho můžete vidět naživo v akci, a v To- 
nyho deníčku si můžete také zrekapitulovat jeho 
hvězdnou kariéru. Dále tu nalezneme spoustu 
informací o všech produktech a projektech s je- 
ho jménem, například o Nadaci Tonyho Hawka. 
Nejatraktivnějším lákadlem bude zřejmě sada 
videoklipů s vrcholnými čísly boarderského 
mistra. Máte také šanci položit Tonymu otázku, 
ale prý odpovídá jen na ty nejoriginálnější. 


METAL BEK SB 


MARAOTERE 


METAL GEAR 
SOLID 2 


www.konami.com/main/games 
/mgs2/main.html 


Existuje sice evropská oficiální stránka pro 
MGS2, ale nám se tahle (předcházela vy- 
dání pro americký trh) nějak líbí víc. Strán- 
ka prozrazuje zajímavé detaily o hře, ale 
pokud jste ji ještě nehráli, nemusíte se bát, 
že by vám poskytnuté informace pokazily 
dojem. Jednotlivé sekce pojednávají o po- 
hybech, chováních stráží a hlavních posta- 
vách (biografie). Dále tu máte možnost zre- 
kapitulovat si vývoj her značky Metal Gear, 
od prvních her pro Nintendo po Ghost Ba- 
bel (GameBoy). Pochvalu si stránka zaslu- 
huje i pro přiléhavě stylový design. 


3. www.sega-am2.co.jp/vf4 
Oficiální stránka... a ině! Máte-li rádi hezké obi 
lázvy rubrik jsou v angličtině, to pro 


4. www.sega.com/sega/game/vf4. launch.jhtml 
Luxusní nedávno spuštěné ní stránka v angličtině, obsa: 


kladní i rozšířené int tivním balení a s volbou 


me.earthlink.net/“ 
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300 


Autor: Frank Miller 
Kresba: Frank Miller 
České vydání: Calibre Publishing 


Komiksová kniha 300 je na trhu už od loň- 
ského roku, jde však o tak mimořádné dílo, 
že se k němu rádi vracíme. Předně vás za- 
sáhne špičkové zpracování obálky, kvalita 
papíru i tisku, už jen to činí z knihy ve svém 
oboru bezkonkurenční záležitost. 

300 je dílem proslulého Franka Millera, au- 
tora temných černobílých příběhů Sin City 
(několik jich už taktéž vyšlo česky). Jeho 
jasnou inspirací se stal film noir, což je nej- 
lépe patrné na kontrastním ztvárnění světla 
a stínů a střídání celků s překvapivými de- 
taily (předmětů i lidských tváří). Velmi po- 
dobnou metodu můžeme vidět i v 300. Za- 
tímco však Sin City přes veškerou originali- 
tu tematicky zapadá do hlavního proudu 


PlayStation 2 
Official 
Magazine-UK 


Perioda: měsíčník 
Vydavatel: Future Publishing 


Na tomto místě si dovolíme představovat 
naše oblíbené časopisy z domova i ze světa. 
A ovšem nemůžeme začít ničím jiným, než 
naším mateřským titulem. PlayStation 2 
Offcial Magazine-UK byl mezi oficiálními 
edicemi první v Evropě (premiéra proběhla 
už měsíc před launchem konzole a obsaho- 
vala videokazetu s filmečky). Od začátku by- 
lo patrné, že OPS2 je nasměrován poměrně 
odvážně - graficky a částečně i obsahově se 
vzdálil britskému konzumnímu průměru, 
opustil praxi palcových titulků a představil 
design, který umožňuje mít velké obrázky i 
objemné texty zároveň. 

Vzhled OPS2 (prostřednictvím licence i 
toho našeho) je inspirován samotnou PS2, 


amerického komiksu pro dospělé, tato kni- 
ha volí jako námět historickou událost: bit- 
vu u Thermopyl, kterou si každý pilný stu- 
dent snadno zařadí do rámce řecko-per- 
ských válek. Styl kresby i střihu pochopitel- 
ně zůstává zakořeněn v Millerově temném 
akčním stylu, zároveň však nechává na se- 
be otevřeně působit řeckou starověkou ar- 
chitekturu a sochařství. Výsledek je úchvat- 


ný také díky vybarvení původně černobílé 


kresby do hnědých a rudých odstínů. Vše se 


zdá být dokonalé a asi se ptáte, kde vězí 
háček. Co takhle třeba cena: 999,- Kč? 


Více informací o knize se ze dozvědět na 
www.calibre.cz 


n" 
k 
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odhadujeme též, že druhým modelem mu 
zřejmě stál průkopnický vzhled patmě nej- 
dlouhá léta vychází pod jménem Edge. Ele- 
gantní úzký font nadpisů v OPS2 je vybrán 
tak, aby připomínal logo konzole. Navždy se 
do paměti vryla obálka čtvrtého čísla, kde by- 
ly jen obrázky samopalu a několika dalších 
zbraní (ve stylu vojenského katalogu) a všeří- 
kající nápis: UNREAL TOURNAMENT. Nedíl- 
nou součástí OPS2-UK je pochopitelně DVD 
s hratelnými demy pro PS2, což jej spojuje se 
všemi ostatními edicemi, včetně té naší. 


Více informací o OPS2-UK se můžete dozvědět na 
www.futurenet.com 


Kdo? Břišními ta- 
nečky lákající Ko- 
lumbijka je dlouhá 
léta hvězdou v Latin- 
ské Americe. S tímto 
albem dobývá i Ev- 
ropu, je právě druhá 
za Anastaciou. 


Vrcholy: Jestliže zná- Propady: Shakira 
te singl Whenever si hraje na jakéhosi 
Whenever, pak jste | Rickyho Martina nesla do středu zá- 
slyšeli prakticky i je- | vsukních. Pokud jmu nejen kvalitní 
dinou skladbu, která | jde o kroucení boky, | umělce, ale i příživní- 
stojí za to, Zbytek je | dejme tomu. V počtu | ky. Shakira není ani 
o třídu níž. hitů však jasně jedno ani druhé. Je 
prohrává, jen hezká... 04/10 


Celkově: Popularita 
latinského popu vy- 


CHEMICAL BROTHERS Come Weh Us Wrgr/Mortzor) 


Kdo? Hvězdní disc Vrcholy; Všechny Propady: Skladby, 
jockeyové z Británie, skladby se zasněným | které zůstávají po- 
kteří začali u drs- výrazem. Nenápadná | platné jejich staré- 
ných lámaných Star Guitar má mu stylu. Hlavně album. Chemical 
beatů a skončili nádherně kvetoucí © | Galaxy Bounce jsou rozkročení mezi 
(zatím) v nebesky zvuk. Nejlepší aleje | a tranceová It Began | divokou minulostí 
prozářené radosti The State We Are, In Africa nepříjemně | a mírumilovným 
čtvrtého alba. vyčuhují. dneškem. 07/10 


Celkově: Promarně- 
ná šance dodat 
opravdu dotažené 


RR Everybody Hertz (Bource/[TNontor) 


Kdo? Francouzský Vrcholy: Deska je re- | Propady: Většina re- | Celkově: Fanoušci si 
objev roku 1998, mixem alba 10,000Hz | mixérů přistupuje k | asi desku ujít nene- 
který uchvátil fa- Legend. Nejpovede- | práci příliš mecha- | chají, ale na rozdíl od 
noušky melancholic- nější kus dodal Mod- |nicky. Původně krás- | řadovek ji běžnému 
ké hudby kouzelným jo, když představuje | né skladby končív © | posluchači doporučit 
retrem s analogový- původní skladbu s rukách Adriana Sher- | nelze. Navíc 5 verzí 
mi nástroji. jazzovým feelingem a |wooda a MrOizav © [Don't Be Light je až 
hloubkou. průměru. |ež. 05/10 


Kdo? Nejslavnější 


Propady: Po sklada- | Celkově: Asi dosud 
dokonalá po instru- | telské stránce bohu- | nejslabší deska od 
mentální stránce. žel pokračuje sestup- | Alanis, Dříve doháně- 
Akustická kytara Ala- | ná tendence, která — | la nedostatky vervou, 
nis zvoní, ažse z to- |se projevila už na teď to vypadá, že se 
ho chce člověku bre- | předchozím albu. Ja- | ani nechce namáhat. 
čet, jak to umí dobře. | ko by nedokázala mi- | 06/10 

lostné písně prožívat. 


Vrcholy: Deska je 
severoamerická pís- 
ničkářka současnos- 
ti. S předchozími al- 
by zlomila hezkých 

pár rekordů a hrála 

ve filmu Boha! 


Vrcholy: Mícháním 
retra, popu, reggae, 
hiphopu, houseu, 


Propady: Účast Noe- | Celkově: Jen co si to 
la Gallaghera z Oasis | pustíte, cítíte, jak se 
na čtrnáctiminutové | prostor zaplňuje pa- 
soulu, punkrocku a | písni Spectral Mor- | prsky letní energie, Je 
pandžábské poezie | nings. Zanášísem | |tosvěží a nesmírně 
dosahující elektrizují- | trochu jiný, malinko |chytré, Dosud nejlep- 
zatuchlý svět. ší deska roku! 
09/10 


Kdo? Britsko-pa- 


kistánský etno punk 
s mnoha dalšími 
vlivy. Jejich desky 
znějí jako rocková 
interpretace vzpoury 
vězňů. , cího výsledku. 


DÁLE VSCHÝZÍ: 

The Bluetones The Singles 1995-2002 (Superior Ouality)/ Rlnocerose Music Kills Me (V2)/Alex Gopher And Demon Wuz 
(V2)/Anti Pop Consortium Arrhythmia (Warp)/Capltol K Island Row (XL)/Destiny 's Child This Is The Remix (Columbia)/Sven 
Vath Fire (Virgin) 
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Text: Farid Starman 


Před lety, kdy se při tiskových kon- 
ferencích představovaly konzole no- 
vé generace, byla téměř ve všech 
případech jedním z nejpropagova- 
nějších aspektů možnost propojení 
s internetem. | Sony vytáhla v souvislosti s Play- 
Station 2 online kartu na čelní místa svého sezna- 
mu předností. Dreamcast a Xbox šly dál a nabídly 
síťové rozhraní přímo na palubě. Později se zdálo, 
že Sony ze svých optimistických prognóz ohledně 
možností vysokorychlostního netu na PS2 trochu 
slevila. Hlavní důvody ke skepsi jsou dva, jeden 
souvisí s technologií a druhý s designem her. Po- 
kud jde o broadband, který hraje v ideálních před- 
stavách o stahování filmů, hudby a her klíčovou ro- 
li, ukazuje se, že jeho rozšíření není dva roky po 
uvedení PS2 nijak slavné ani v internetově nejroz- 
vinutějších zemích. V zásadě se ukazuje, že Sony, 
i když navenek optimistická, hodnotila problém 
zcela realisticky a odsunula projekt skutečné onli- 
ne konzole do příští generace, tedy „PlayStation 
3“. Technologický problém je každopádně řešitel- 
ný, a to v čase. Nyní se nabízí volitelná možnost 
broadband adaptéru (v USA bude uveden za 40 
dolarů co nevidět a v Evropě zřejmě v létě) jen pro 
zájemce. Sony chce nabídnout celou škálu služeb 
a lze předpokládat, že online aplikace PS2 budou 
vlastně testem budoucích možností. Druhá potíž, 
přímo ve vztahu k designu her, je daleko složitější. 
Už na jaře se Japonci dočkají očekávané hry 
Final Fantasy XI. Co od této hry čekat? Domnívám 


//Masivní multiplayery 

z principu nemohou počítat 
s promyšleným dějem. 
Události jsou totiž sumou 
počinů nekoordinovatelné 
masy hráčů z celého světa.// 


se, že je namístě zapochybovat o tom, že půjde 

o prodloužení zkušeností Final Fantasy. Vedou mě 
k tomu logické úvahy a nepřímé zkušenosti z ob- 
dobných masivních multiplayerů na PC. To nejcen- 
nější, co má FF k dispozici, je síla příběhu, charak- 
teristika postav a originální prvky hratelnosti. Rád 
bych se mýlil, ale myslím si, že plnohodnotný pře- 
nos těchto aspektů ze single playeru do otevřené- 
ho online světa zkrátka není možný. Už první scre- 
enshoty naznačily, že XI se od předchozí desítky 
vzdálí i ve výtvarném smyslu. Masivní multiplayery 
z principu nemohou počítat s promyšleným dějem. 
Události jsou totiž sumou počinů nekoordinovatel- 
né masy hráčů z celého světa, a i kdyby se tvůrci 
rozhodli vyprávět na pozadí jakousi story, zřejmě 
by zůstala na okraji zájmu. Online RPG má nezadr- 
žitelnou tendenci zdůraznit tzv. levelování, případ- 
ně sběr trofejí (jako odměnu za předem naprogra- 
mované auesty). Myslím si, že nemá šanci protlačit 
do popředí narativní aspekt a s ním související sílu 
osobnosti postav. | když si vytvoříte dokonale vy- 


-LINE 


padající charakter ze stovek variant nastavení, od 
barvy ponožek po erby na čepici, nebude ani z de- 
setiny tak charismatický jako jakákoli epizodní role 
v FFX. Provokativní myšlenka zní: online RPG je jen 
vznešenější způsob, jak se na internetu zúčastnit 
chatu. Mám obavy, že v XI zůstane z ideje Final 
Fantasy, podobně jako v celovečerním filmu od 
Sguare, pouhý název. 

Větší naději vzbuzují online multiplayery, které 
jsou síťovým prodloužením domácích multiplaye- 
rů. To, co slibuje Auto Modelista či již předvádí To- 
ny Hawk 3. Na první pohled se to zdá být perfekt- 
ní, budeme mít možnost soupeřit proti lidem z ce- 
lého světa. Je mi líto, ale i zde jsem spíše skeptic- 
ký. Pokládám si otázku, proč bych měl závodit 
proti nějakému eskymáckému teenagerovi či ba- 
bičce z Honolulu? Vždyť o kolik větší požitek mi 
poskytne vítězství nad přáteli či sourozenci, bratry 
(nad těmi jen výjimečně!), kteří se mnou sedí 
v jedné místnosti. Křičet radostí do prázdného 
kamrlíku je smutné, sdílet nadšení s blízkými nao- 
pak možná to nejcennější, co videohry mohou člo- 
věku nabídnout. Být nejlepší na světě? Pěkná 
myšlenka, ale nejlepší může být jen jeden a já to 
pravděpodobně nebudu. Jediné, co získám, je 
frustrace z nekonečné řady porážek od hardcoreo- 
vých namakanců. Ostatně podívejte se na úvodní 
text v rubrice TNT, na názor Hidea Kojimy. PlaySta- 
tion 2 je vynikající prostředek pro společenskou 
zábavu, sdílení kyberprostoru s miliony anonymů 
naopak zavání osamělostí. [1] 
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JAPONSKÁ TV: 


(CAPCOM, DÉLKA 15 SEKUND) 


dívka puget přijímá, napřáhne se EVROPSKÝ TISK: 


ale dál pláče..., 


(CAPCOM, FORMÁT 
ČASOPISECKÁ DVOUSTRANA) 


+ „a chlápek se á i í há „2 tvrdým květi- 
odlepí od země, novým úderem 
i trestá opozdilce, 


V. 
věž 


Poetické ztvárnění slova „nářez!“. 


přičemž rozzuřená slečna odkudsi „.á přesným zásahem špuntu 


vytáhne obrovskou láhev sektu dává ex-milenci KO. 


A teď ještě jednou to samé. 
Dante máchá mečem a stř 
nepřítele ve vzduchu... 


HORKÉ BRAMBOR some preoátm né z 


Ota2Ka měsíce: : : k“ i bh, * » : „*% 
NEXT GEN GF (A VERSUS HRATELNOST 


Při propagaci her na PS2 Bude s technologickým Může lepší grafika Jmenujte jednu hru Je next-gen grafika 
je důležitější grafika, pokrokem klesat váha umocnit hratelnost? s chabou grafikou reálným přínosem 
nebo hratelnost? hratelnosti? a úžasnou hratelností. pro hry a hráče? 


Tetris. Vypadá naprosto příšerně. 
Dokonce by se snadno dala pře- 
dělat do výtvarně mnohem zajíma- 
vější podoby, ale proč? Zde je hra- 
telnost nadřazena úplně všemu. 


Ovšemže ano. Trochu mě však mr- 
zí, že se skoro nikdo neptá na po- 
dobnou souvislost mezi zvukem 

a hratelností. Upozorňuji vás na 
to, že zvukový „design“ má nejmé- 
ně 50% podíl na tom, jak vnímá- 
me atmosféru hry. Herní zvuk 

a obraz jednou překoná filmy. 


Grafika je velmi důležitá, když má- To se nikdy nestane! 
te lidi zaujmout, když chcete, aby 
si vás vůbec všimli. Nejde jen 

o technologickou vyspělost, ale 
io styl. Pokud lidi poznají vaši hru 
na první pohled, máte napůl vy- 
hráno. V druhé fázi ale rozhoduje 
především kvalita hratelnosti. 


Často je vizuální dojem to první, V žádném případě. Grafika je Věřím tomu. Jestliže třeba výbor- Tetris. 
co na potenciálního zákazníka jednoduše součástí množiny, je ná grafika dokáže překonat počá- 

působí. Chcete-li zasáhnout velmi významným aspektem drti- teční nedůvěru a vtáhnout hráče, 

hodně lidí, musíte se postarat vé většiny moderních her, ale ne- pak dělá svou práci. Ale jinak ne- 

o výbornou grafiku. Nepochybně může se roztahovat na úkor přeceňujme úlohu technologie. 

však v konečné fázi rozhoduje ostatních charakteristik. Odklon 

hratelnost, která je ze všeho nej- od hratelnosti by byl začátkem 

důležitější. konce. 


Grafika je stěží důležitější než hra- Ne. Hráči nejsou hlupáci a neu- Lepší grafika dokáže povznést her- Tetris. Zcela základní grafika, zce- 
telnost. Nemá nejmenší smysl za- přednostní technologickou či es- ní zkušenost výrazně nahoru. Na- la dokonalá hratelnost. 
bývat se špičkovou grafikou a za- tetickou stránku věci před hratel- příklad lokace a charaktery v naší 
nedbávat podstatu hry. Velmi brzy ností. Nepodceňujte je. hře Batman Vengeance mohly být 
by se vám to vymstilo. poprvé vytvořeny takovým způso- 
bem, aby dokonale navodily atmo- 
sféru komiksové předlohy. 
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Katalánský stavitel Gaudí (1852-1926) je nejznámějším před- 
stavitelem španělského „modemisme“. Je pro něj charakteris- 
tické, že kombinuje prvky gotiky s tvary přírodních úkazů. Napří- 


celoně, byla mimo jiné inspirována termitištěm. Ovšem Shinji 
Mikami použil ve své hře Devil May Cry spíše styl, který Gaudí 
uplatnil ve svých činžovních domech a vilách. Bohatě zdobené 
interiéry s nepravidelnou strukturou a organicky působícími 
klenbami nalezneme i v gotických interiérech hry. 


Marionety tvoří v Devil May Cry základní armádu monster. 
Mikami asi chtěl naznačit, že sám velký ďábel či jeho poslu- 
hovači vedou kroky těchto řadových vojáků pekla v boji proti 
našemu hrdinovi, že i když nečelíte velkému bossovi, je to 
pořád on, kdo tahá za nitky. Inspiraci poskytla spíše evrop- 
ská loutkářská tradice (možná i ta naše) než ta domácí, ja- 
ponská. Odpovídaly by tomu jak proporce loutek, tak jejich 
výtvarné řešení. | loutky pro dospělé, které si můžete běžně 
koupit v Praze v obchodech se suvenýry, mají velmi temné, 
jaksi středověké rysy. 


V únoru zveřejnila ELSPA (Evropská asociace 
vydavatelů zábavního softwaru) kontinentální 
výsledky prodeje her za rok 2001. Na základě 
dodaných údajů jsme pro vás připravili tento 
graf patnácti nejvýnosnějších videoher pro 
PS2. Pro zajímavost, GT3 zaujala v multiformá- 
tovém žebříčku čtvrté místo, před ní se dostala 
jen dvojice her Pokémon (GameBoy Color) 

a Harry Potter, který vyšel ve verzích pro PSo- 
ne, PC a oba GameBoye. 
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Futuristická manga, která poprvé vyšla v osmdesátých letech 
v Japonsku, vypráví příběhy z prostředí Země ovládané aristo- 
kratickými upíry. Lidé upadli do barbarství a musí dennoden- 
ně bojovat o holý život. Skupiny odvážných tvoří jakési party- 
zánské odbojové skupiny a snaží se osvobodit lidstvo „ho- 
nem“ na tyranské upíry. Komiks zdobí kresba slavného Yoshi- 
taky Amana, který je znám návrhy postav pro sérii Final Fanta- 
sy. Mikamiho hra se k Vampire Hunter D otevřeně hlásí přede- 
vším v designu postav, ale i částečnou příbuzností příběhu. 


První část světoznámého básnického díla středověkého ital- 
ského umělce Danta Alighieriho (1265-1321) nazvaná Pek- 
lo mohla být předobrazem pro Mikamiho vizi. Naznačuje to 
nejen jméno hlavního hrdiny hry. Básník Dante charakterizu- 
je účel Božské komedie takto: „Aby opustili žijící tento svět 

a jeho útrapy a našli cestu ke stavu blaženosti.“ | hrdina 
básně se jmenuje Dante (je to autor sám) a navštěvuje na 
cestě k Bohu onen svět mimo jiné v doprovodu ženy jmé- 
nem Beatrice. Možná náhodou i Dante z Devil May Cry je při 
svém pochodu infernem hry doprovázen tajemnou Trish. 


Red Faction* 16,34 


Formula One 2001 16,18 


Tekken Tag Tournament 15,34 
* Tyto hry vyšly ve verzích pro jiné formáty než PS2 


CHEATY 
DRIVEN 
S cheaty máte možnost alespoň trochu 


urychlit tuto jinak velmi slabou závodní hru. 
Zadávejte do obrazovky hlavního menu. 


Všechna auta, DDD, 

Všechny tratě We be, 1 
Arcade šampionáty >> e, € 
Multiplayer šampionáty ee, De, 4, 


THUNDERHAWK: 


OPERATION PHOENIX 


Zde vám prozradíme odměny, které čekají 
hráče, který zkompletuje všechny mise... 


Level select 

Vstupte do menu Options, nastavte volbu Vibration na úro- 
veň „1“ a volby Sound Effects a Music na úroveň „O“. Poté 
zmáčkněte a držte tlačítka (0 + B + © + (B+ © + ©. 
Uprostřed obrazovky by se měl objevit vzkaz „Spooky Cat“, 
který potvrdí, že jste postupovali správně. Nyní si již budete 
moci vybrat libovolnou úroveň. 


Finální bonusy 

Dokončíte-li úspěšně hru na nastavení Hard, otevře se vám 
obtížnost Maniac a bonusová helikoptéra. Nyní ještě jednou 
dokončete hru na nastavení Maniac. Tím si otevřete ještě je- 
den bonusový vrtulník. 


THUNDERHAWK: 


OPERATION PHOENIX 


Čerstvé cheaty: následuje seznam několika 
poměrně málo známých cheatů a tipů pro 
tento simulátor pouličních bouří. 


Cheaty 
Následující kódy zadávejte během samotného hraní (není 
nutné pauzovat!): 


Cheat Code 

Nezranitelnost ©, ©, ©, ©, © 
Nekonečná munice* ©, © ©, ©, A 
Neomezený čas ©, ©, ©, ©, © 
Silné údery pěstí ©, ©, a, ©, © 
Extrémní rabování ©, ©, ©, ©, A 
Malí lidé o © © m © 
Velcí lidé ©, © ©, A 
Normální lidé ©, ©, m, ©, © 


* Při zadávání tohoto kódu nesmíte v rukou držet zbraň. 


Kaos Mode: Spanky 
Úspěšně dokončete úroveň Mall v režimu Revolution a obdr- 
žíte Spankyho jako hratelnou postavu. 


Kaos Mode: Freak 
Úspěšně dokončete úroveň Chinatown v režimu Revolution 
a obdržíte Freaka jako hratelnou postavu. 


Kaos Mode: Bull 
Úspěšně dokončete úroveň East Side v režimu Revolution 
a obdržíte Bulla jako hratelnou postavu. 


S pomocí následujících cheatů můžete nepřátele maskované- 
ho hrdiny porážet s lehkostí baleťáka. Dále v této sekci podá- 
váme podrobné informace o podivných obálkách s písmenky, 
na které ti šikovnější během hraní narazí. 


Cheaty 
Zadávejte následující kódy na obrazovce hlavního menu, Pokud neuděláte 
chybu, měl by se ozvat potvrzující zvukový signál. 


Cheat Code 
Master kód ©, ©, ©, m, ©, ©, ©, © 
Všechny pohyby Power ©, ©, ©, ©, ©, ©, ©, © 


Nekonečné Hadcuffy ©,©,0,0,e,e, ee 
Nekonečné Batlauncehry ©,©0.©,.0, © ma ee 
Nekonečné Batarangy ©, (© ©, (a 


Obálky 
Je pravděpodobné, že během hraní tu a tam narazíte na 
tajemné obálky označené velkým tiskacím písmenem. 
Tím, že tyto obálky lokalizujete či obdržíte, získáte 
možnost odemknout bonusy poté, co hru dokončíte, 

a použít je při opakovaném hraní. Následuje výčet lo- 
kací, kde můžete jednotlivé obálky objevit... 


Obálka „A“ 

Vůúrovni Rooftop Battle ve chvíli, kdy klauni pronásledují 
Mary, jděte na střechu. Použijte Grappling hook, abyste 
se tam dostali. Na střeše musíte porazit bílého klauna. 
Pokračujte na další střechu a odtud na malý balkón. 
Přeskočte mezeru, odtud uvidíte zločince, jak proná- 
sleduje dívku. Následujte ho, uvidíte, jak s ní skáče 

dolů ze střechy. Podívejte se dolů a skočte na nejspodnější hranu, pak pokra- 
čujte podélně nalevo, dokud se neobjeví v rohu ikona pro Grappling hook. Pou- 
žijte hák k překonání další mezery, zde naleznete obálku s písmenem A. 


Obálka „B“ 
Vúrovní Bridge nejdříve zneškodněte zločince na začátku. Potom se podí- 


CRASH BRNOCOOT: 
URRTHOF CORTEX 


Kolekce užitečných tipů pro Crashův PS2 debut. 


Životy navíc 


Poté, co porazíte čtvrtého bosse (a získáte za odměnu bazuku), vraťte se do úrovně 
Arctic Antics a zastřelte všechny tři chlupaté mamuty. Za to se vám hra odmění celou 
řadou extra životů. Pokud nechcete čekat na to, až budete mít bazuku, věc se dá 
i s double jumpy (které obdržíte po porážce druhého bosse. S jejich pomocí můžete 
zneškodnit mamuty tím, že jim budete skákat na hlavy. Za každého mamuta dostane- 


te jeden život navíc, 


Super Belly Flop 


Poté, co obdržíte Red Gem, jděte do úrovně Bonzat Bonsat a skočte na Red Gem plo- 
Šinu, se kterou se dostanete k dalšímu drahokamu. Ten zprostředkuje schopnost Su- 


per Belly Flop, který, jak zjistíte, není vůbec k zahození. 


Lokace drahokamů 


Chcete-li získat všechny barevné drahokamy, musíte projít příslušnou úrovní bez toho, 
abyste zemřeli (pokud se vám to stane, pak musíte hru skončit a vrátit se na začátek 
úrovně). Když se vám podaří úrovní projít bez nehody, dostanete se k úrovní označené 
lebkou a zkříženými hnáty, s jejichž pomocí se dostanete k alternativní cestě úrovní. 


Jestliže vydržíte až do konce, čeká vás drahokam. 


Drahokam Level 
Crash And Bum 


Červený 
Zelený Wizards And Lizards 
Modrý Arctic Antics 

Žlutý Gold Rush 

Fialový The Gauntlet 


BHTITARN VENGERNLE 


vejte nalevo, měli byste tam vidět světélkující předmět. Vyšplhejte se po 
žebříku a odtud přeplachtěte do sousedící klece. Nakonec stačí už jen sko- 
čit na plošinu s obálkou. 


Obálka „C“ 

V úrovni Plant Electroduction začínáte skluzem směrem k otvorům na zemi. 
Všechny jámy kromě té druhé znamenají konec, proto se musíte trefit právě 
do ní, Uvnitř spatříte světélkující úsek prostoru. Zvedněte klíč, který se zde 
nachází, a pomocí Grappling hooku se dostaňte ven. Pokračujte ve skluzu 
směrem dolů a klíč posléze použijte na dveře za rostlinami (za sklem). Jdě- 
te dovnitř a zneškodněte Plant Many. V této místnosti se nachází obálka 

S písmenem C. Po dokončení hry se tato obálka promění v cheat na všech- 
ny zbraně a nekonečnou munici pro ně. 


Obálka „D“ 
Vúrovní SWAT Chase se dostanete do výtahové šachty. Sjeďte výtahem až 
do dolního patra a vystupte. Počkejte, až výtah opět odjede, 
a vstupte do šachty. Použijte pohled z první 
perspektivy, snadno tak nalez- 
ě nete ovládací krabici. Po- 
„© mocí Batarangu ji vyřaďte 
Z provozu, čímž se otev- 
řou dveře za ní. Dávejte si 
zároveň pozor na výtah a vyčkejte okamžiku, kdy budete 
moci vstoupit do otevřené místnosti. Uvnitř naleznete klíč Secret 
Key 2. Vyjděte z místnosti a vyjeďte výtahem až úplně nahoru. Zde jsou 
zamčené dveře, které otevřete pomocí nově nabytého předmětu. Za 
dveřmi uvidíte obálku s písmenem „D“. Po dokončení hry se tato obálka pro- 
mění v cheat, který umožňuje neomezené provádění speciálních pohybů. 


Obálka „E“ 

V úrovní Gasworks naleznete místnost se dvěma podlažími. Na každé ploši- 
ně nejdříve musíte zneškodnit dva zločince. Poté se podívejte na dolním 
podlaží po potrubí vedoucím k několika bednám. Opatrně se sklouzněte 

a seskočte na první bedně, poté pokračujte skoky po bednách. Nakonec 
najdete obálku s písmenem E. Po dokončení se tento objekt promění 

v cheat na nekonečné zdraví. 


NFL AUFRRTERBFRCK 


it 


Chcete-li získat následující legendární roze- 
hrávače, proveďte příslušný úkol. 


Bernie Kozar 
Pomocí stejného rozehrávače (guarterbacka) zazname- 
nejte pět touchdownů v jediném utkání. 


Boomer Esiason 
Pomocí stejného rozehrávače (guarterbacka) zazname- 
nejte pět touchdownů v jediném utkání. 


Dan Marino 
Zaznamenejte minimálně padesát touchdownů během 
jedné sezóny. 


Jim Everett 
Překonejte jakýkoli rekord v režimu OB Challenge. 


Jim Kelly 
Zaznamenejte minimálně 20 pokusů o sehrávku a mini- 
mální OB Rating 105 v jediném utkání. 


John Elway 
Naběhejte minimálně 2000 yardů za sezónu. 


Phil Sims 
Zaznamenejte minimálně padesát touchdownů během 
jedné sezóny. 


Steve Young 
Naházejte alespoň 5 100 yardů za sezónu, 


Troy Aikman 
Porazte minimálně 7 počítačových oponentů v režimu 
0B Challenge. 
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MX RIDER 


Pokud je MX Ri- 
der, bahnitý mo- 
tokros od Infogra- 
mes, nad vaše síly, 
zkuste štěstí ales- 
poň s tímto atrak- 
tivním cheatem: 


Všechny tratě 
V režimu Champions- 
hip se zapište pod 
jménem ATARI. Poté 
vypněte režim Cham- 
pionship a aktivujte 
mód Single Race, kde 
si nyní můžete vybrat 
ze všech odemknu- 
tých tratí, 


PROJECT 
EDEN 


Kódy, které vám 
pomohou prochá- 
zet se po nehostin- 
ném světě budouc- 
nosti, jako kdyby 
to byla růžová za- 
hrada. 


Cheat Mode 
Kdykoli během hry 
zmáčkněte 6, a akti- 
Vujte tak týmové me- 
nu. Poté stlačte 

a zároveň třikrát 
pomocí levého analo- 
gového sticku udělejte 
kolečko ve směru ho- 
dinových ručiček. Poté 
okamžitě točte třikrát 
tímtéž stickem v opač- 
ném směru (nezapo- 
meňte po celou dobu 
držet SB stisknutý). 
Vězte, že během těch- 
to pohybů bude váš 
aktuální charakter po- 
bíhat do kolečka, ale 
to je v pořádku. 

Pokud jste postupo- 
vali správně, v týmo- 
vém menu se objeví 
nová ikona v dolním 
pravém rohu obrazov- 
ky. Najeďte si na ni 

a stiskněte ©. Tím 
se dostanete do che- 
atového menu, odtud 
pak můžete volit růz- 
ná nastavení, napří- 
klad zbraně, nezrani- 
telnost, nekonečnou 
energii atd. 
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vrEua pghter 


Jakkoli to je horlivým příznivcům Tekkena nemilé, 

Virtua Fighter zkrátka JE nejdůležitější trojrozměr- 

nou bojovkou vůbec. Zejména proto, že v kategorii 

3D byl úplně první a jako takový musel „na zelené 

louce“ vytvořit mnohé principy žánru, které přežíva- 
jí do dnešních dnů. Pochopitelně za ním stojí bystrá hlava a šikovné 
ruce člověka - designéra. Jeho jméno zní Yu Suzuki. 


Suzuki je patrně nejvýznamnější kreativní osobností společnosti 
Sega, někdy je proto přezdíván „odpovědí na Miyamota“ (míněn geniál- 
ní tvůrce her kopající za Nintendo). Suzuki, naštěstí pro nás hráče, zavr- 
hl v mládí kariéru rockového kytaristy a okamžitě po ukončení vysoko- 
školských studií nastoupil v roce 1983 u Segy. A jak je v Japonsku obvy- 
klé, dodnes zachovává věmost firmě. Na místě herního programátora 
se prosadil velmi rychle. Sega, respektive vývojářská skupina arkádo- 
vých titulů AM2, už v roce 1985 představila jeho Space Harrier, úspěš- 
nou a technologicky vyspělou střílečku se spritovou grafikou v pseudo 
3D. Ještě většími hity byla, z hlediska enginu podobně řešená, dvojice 
Out Run (závody) a After Burner (letecká akce). Na začátku devadesá- 
tých let se Suzukiho práce začala vyvíjet směrem k pravému 3D. V roce 
1992 přišel na arkádový trh první polygonový závodní simulátor jmé- 


nem Virtua Racing. Rok nato byl na řadě titul, který Suzukimu zajistil 
věčnou slávu, Virtua Fighter. Tato hra inspirovaná skutečnými technika- 
mi bojových umění zaznamenala pohádkový úspěch. Původní coin-opo- 
vá verze se rozšířila v neuvěřitelném počtu 75 000 kabinetů po celém 
světě, zatímco pozdější domácí konverze (zejména pro konzole značky 
Sega a také pro PC) zaznamenaly celkový prodej 3,5 miliónu kopií. 
Postavy i arény VF byly vytvořeny v trojrozměrném enginu z polygo- 
nů. Výkon tehdejšího hardwaru pochopitelně neumožňoval nějaký záz- 
račný realismus. Designéři se museli spokojit s omezením maximálně 1 
200 polygonů, se kterými byl engine schopen plynule hýbat. Zároveň 
nepřipadalo v úvahu použití žádných složitějších textur, až na výjimku 
několika omamentů na oblecích bojovníků a detailů tváře (například 
očí). Většina povrchu těl byla jednoduše pokryta barvou a uplatněno 
bylo jen jednoduché tzv. ploché stínování. Ve srovnání s bohatě vykres- 
lenou 2D konkurencí, jako byly hry sérií Street Fighter či Mortal Kombat, 
působil VF na první pohled docela chudě. Jenže jeho přednosti vynikly 
okamžitě, jakmile se hra rozhýbala. 3D postavy zcela zastínily kreslené 
postavičky z hlediska plynulosti a přirozenosti animace, To také rozhod- 
lo o budoucím vývoji žánru. Ale nejen to, Suzukiho systém hry, design 
ovládání a prvky, jako byly obranné chvaty či vytlačení soupeře z bojiš- 


VIZITKA 


Název: Virtua Fighter 
Rok výroby: 1993 


SYSTÉMY: 

Originál: Coin-Op 

Konverze: Sega Mega Drive 32X, 
Sega Saturn, PC 


Vývoj: Sega AM2 

Design a kód: Yu Suzuki 
Spolupráce: Yukimi Shimura, 
Osamu Shibamiya 


tě, inspirovaly celou řadu následovníků: Tekken, Battle Arena 
Toshinden, Dead Or Alive... Každá z osmi hratelných postav se předsta- 
vila unikátním bojovým stylem a právě soupeření těchto stylů, využívání 
jejich předností a nevýhod bylo základem k dosud nevídané hloubce 
hratelnosti. Hra položila důraz na realismus, postavy po sobě, tak jako v 
2D bojovkách, nevystřelovaly ohnivé koule, nepracovaly s magií a nevy- 
trhávaly si páteře. Ovládací systém byl založen na jednoduché kombi- 
naci tří tlačítek a směrového sticku způsobem, který byl následujícími 
hrami žánru taktéž hojně napodobován. Ovšem největší zásluhou Virtua 
Fighteru je asi to, že do boje vnesl prvek taktizování, což se povedlo ze- 
jména díky důrazu na tzv. countery (obranné chvaty přecházející v proti- 
útok). Tím okamžikem bojovky přestaly být pouhým vyřáděním se při 
grafickém zobrazení brutálního násilí a vešly do přízně i těm hráčům, 
kteří rádi vítězí díky kombinaci bystrých reflexů, šikovnosti a rozmyslu. 

A pokud jde o Suzukiho, na vavřínech neusnul. Svou lásku k 
rychlým autům (do práce jezdí ve ferrari) zužitkoval při designování 
dalších závodních hitů, jako jsou Super GT a F355 Challenge. Jeho 
nejambicióznějším projektem se pak stalo Shenmue, RPG ze sou- 
časnosti, kterým Suzuki přispěl do pestrého katalogu nešťastné kon- 
zole Dreamcast. 


evoluce 


INTERNATIONAL X 
KARATE (1983) LR 
DAN 
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SOUL CALIBUR 2 


na podzim 


Kalendár 


Vexx je tématem tohoto 
čísla OPS2. Vyjde však až 


Úplný přehled ohlášených her. 


DUBEN 2002 Žánr 

2002 FIFA World Cup Simulátor fotbalu 
Antz Racing Arkádové závody 
Blood Omen 2 Adventura 

Dark Summit Extrémní sport 
Downforce Arkádové závody 
Endgame Střílečka pro světelnou pistoli 
Eve Of Extinction Akce 

G1 Jockey Sportovní simulátor 
Gitaroo-Man Rytmická akce 
Jimmy Neutron: Boy Genius Plošinovka 

LMA Manager 2002 Sportovní simulátor 
Mad Maestro Rytmická Akce 
Mike Tyson Heavyweight Boxing Sportovní simulátor 
Mr Moskeeto Akce 

Soldier Of Fortune: Gold FPS 

Super Trucks Závodní simulátor 
Star Trek Voyager: Elite Force FPS 


Sven Goran Eriksson's World Cup Challenge © Sportovní simulátor 
Sven Goran Eriksson's World Cup Manager Sportovní manžér 


TD Overdrive Arkádové závody 
Transworld Surf Extrémní sport 
KVĚTEN 2002 Žánr 

Barbarian Akce 


Britney's Dance Beat Rytmická akce 
Commandos 2: Men Of Courage Strategie 
Conflict: Desert Storm Bojová akce 


Deus Ex FPS 

Final Fantasy X RPG 

Formula One 2002 Závodní simulátor 
Freekstyle Extrémní sport 
Jade Cocoon 2 RPG 

Lilo 4 Stitch Plošinovka 
Master Rallye Rallye 

Need For Speed: Hot Pursuit 2 Závodní simulátor 
Premier Manager 2002 Manažerská simulátor 
Roland Garros 2002 - US Open Simulátor tenisu 
Space Channel 5 v2 Rytmická akce 
Taz Wanted Plošinovka 

Virtua Fighter 4 Bojovka 

Yanya Caballista: City Skater Extrémní sport 
ČERVEN 2002 Žánr 

Fireblade Bojová akce 
Freguency Rytmická akce 

GT Next Závodní simulátor 
Jimmy White's Cueball World Kulečník 

Le Tour De France Simulátor cyklistiky 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 Extrémní sport 
Medal Of Honour: Frontline FPS 

NASCAR Heat 2002 Závodní simulátor 
Prisoner Of War Strategie 

Pro Rally 2002 Rallye 

Smash Court Tennis Pro Tournament © Sportovní simulátor 
Spider-Man: The Movie Akce 

TOCA Race Driver Závodní simulátor 
V-Rally 3 Rallye 

ZBYTEK ROKU Žánr 

Aliens: Colonial Marines FPS 

Alpine Racer 3 Arkádové závody 
Ape Escape 2 Plošinovka 

Auto Modellista Arkádové závody 
Black 8White Hra na boha 
Blade 2 Akce 


Broken Sword: The Sleeping Dragon © Adventura 


Vydavatel 
EA Sports 
Empire 

Eidos 

THO 

Titus Interactive 
Empire 

Eidos 

THO 

THO 

THO 
Codemasters 
Eidos 
Codemasters 
Eidos 
Codemasters 
Jester Interactive 
Codemasters 
3D0 

3D0 
Infogrames 
Infogrames 


Vydavatel 
Virgin Interactive 
THO 

Eidos 

Sci 

Eidos 

SCEE 

SCEE 

EA Sports Big 
Ubi Soft 
SCEE 
Microids 

EA Sports 
Infogrames 
Wanadoo 
SCEE 
Infogrames 
SCEE 

THO 


Vydavatel 
Midway 
SCEE 

SCEE 

Virgin Interactive 
Konami 
Activision 

EA 
Infogrames 
Codemasters 
Ubi Soft 
SCEE 
Activision 
Codemasters 
Infogrames 


Vydavatel 
EA 

SCEE 

SCEE 
Capcom 
EA 
Activision 
vjednání 


Bruce Lee: Ouest Of The Dragon 
Colin McRae Rally 3 

Dead To Rights 

Dekavoice 

Dino Crisis Survivor 3 

Dinoz 

Duke Nukem Forever 

Exo 

F355 Challenge 

Freaky Flyers 

Futurama 

Good Cop, Bad Cop 

Gravity Games 

Gumball 3000 

Hidden And Dangerous 2 

Hot Wheels 

Inguisition 

IronStorm 

Jo Jo's Bizarre 

Judge Dredd Vs Judge Death 
Jurassic Park: Project Genesis 
Kelly Slater's Pro Surfer 
Kengo ll 

Kingdom Hearts 

Legion: Legend Of Excalibur 
Lord Of The Rings 

Malice 

Medal Of Honour: Fighter Command 
Mortal Kombat: Deadly Alliance 
MX2003 

NHL Hitz Combo 

No-One Lives Forever 
Onimusha Warlords 
Pac-Man World 2 

Pride FC 

Primal 

Project Zero 

Red Card Soccer 

Red Faction 2 

Return To Castle Wolfenstein 
RoboCop 

Rocky 

Run Like Hell 

Scooby-Doo: Night of 100 Frights 
SOCOM: US Navy SEAL 
Soul Calibur 2 

Spyro The Dragon 4 

Starsky 8 Hutch 

Star Trek: Shattered Universe 
Stuntman 

Summoner 2 

Superman: Shadow Of Apokolips 
Tekken 4 

Tenchu 3 

The Getaway 

The Lost 

The Scorpion King 

The Terminator 

The Thing 

This Is Football 4 
TimeSplitters 2 

Tomb Raider: Next-Gen 
Tribes 2 

Turok Evolution 

Vex 

World Rally Championship 2 
X-Men: Next Dimension 


Bojovka 

Rallye 

Akce 

Adventura 
Střílečka pro světelnou pistoli 
Plošinovka 
Adventura 

Akce 

Závodní simulátor 
Letecká akce 
Adventura 

Akce 

Extrémní sport 
Arkádové závody 
Akce 

Arkádové závody 
Adventura 

FPS 

Adventura/ Akce 
FPS 

Manažerský simulátor 
Extrémní sport 
Bojovka 

RPG 

Strategie 
Adventura 
Plošinovka 
Letecká akce 
Bojovka 
Simulátor motokrosu 
Lední hokej 

FPS 

Adventura 
Plošinovka 
Bojovka 
Adventura 
Adventura 
Arkádový fotbal 
FPS 

FPS 

FPS 

Simulátor boxu 
Akce 

Plošinovka 
Bojová akce 
Bojovka 
Plošinovka 
Závodní 
Vesmírná akce 
Závodní 

RPG 

Akce 

Bojovka 
Adventura 
Arkádové závody 
Adventura 

Akce 

Akce 

Adventura 
Simulátor fotbalu 
FPS 

Adventura 


Universal Interactive 
Codemasters 
SCEE 

SCEE 
Capcom 

PPG 
Rockstar 
Infogrames 
SCEE 
Midway 

sci 

TBC 

Midway 

SCi 
Take 2 

THO 
Wanadoo 
Wanadoo 
Capcom 

TBC 
Universal Interactive 
Activision 

Ubi Soft 
SCEE 
Midway 

EA 

Sierra 

EA 

Midway 

THO 

Midway 

Fox 

Capcom 
SCEE 
THO 

SCEE 
Wanadoo 
Midway 
THO 
Activision 
Titus Interactive 
Rage 
Interplay 
THO 

SCEE 

SCEE 
Universal Interactive 
Empire 
Interplay 
Infogrames 
THO 
Infogrames 
SCEE 
Activision 
SCEE 
TBC 
Universal Interactive 
Infogrames 
Universal Interactive 
SCEE 

Eidos 

Eidos 

Sierra 
Acclaim 
Acclaim 
SCEE 
Activision 
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HTPRRÁDS 
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Jedině oficiální magazín má díky ďábelským stykům se Sony kontakty na nejvý- 
značnější osobnosti vědeckého undergroundu. Pro začátek jsme se spojili s dokto- 
rem Frankensteinem nejml. (ze Ženevy), který svolil, že každý měsíc stvoří pouze 
pro OPS2 jednu dokonalou videoherní postavičku, jakýsi substrát všech ctností, 
které by charakter hodný svého označení měl mít. Předáváme slovo... 


PERFEKTNÍ RPG/FANTASY HRDINA 


-a 


— 
% ý 3 | 
FINAL FANTASYX kl X 
Pokračování nejslavnější RPG ságy oslavíme exkluzivní recenzí ; 
evropské verze a hratelným demem na DVD! | 
E ONIMUSHA 2: REPORTÁŽ Z ROZDĚLANÉ PRÁCE f 


E V RALLY PRO PS2: TŘETÍ KOHOUT NA DVORKU 

E TŘI GÉNIOVÉ: EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY... H. KOJIMA 
(MGS2), F. UEDA (ICO) A Y. SUZUKI (VF4) 

E V RECENZI: DEUS EX, NO ONÉ LIVES FOREVER, STAR 
WARS RACER 2, WORMS BLAST, MIKE TYSON... „ 

E A JAKO VŽDY: EXKLUZIVNÍ DVD S HRATELNÝMI om“ 


PLAYSTATION 2 OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ: ČÍSLO 2 V PRODEJI OD 25. DUBNA 
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